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Wakacyjnie 


Nareszcie błogi okres wakacji. Po całorocznych zmaganiach 
ze szkołą lub pracą zanurzamy się w chłodnej cieczy, 
zasiadamy pod parasolem albo spacerujemy po górach. 
Nazywa się to: czas wypoczynku. I szybko zaczyna nas 
męczyć. Wtedy z pomocą przychodzą nam gry - oczywiście 
pod warunkiem, że zapobiegliwie zorganizowaliśmy sobie 
do nich dostęp. Ale zorganizowaliśmy, czyż nie? Przecież to 
nie pierwsze nasze wakacje... 
Na długie godziny letniego grania najlepiej nadają się gry 
RPG - wciągające opowieści o bohaterach. W tym numerze 
przedstawiamy test i megaporadnik do ich konsolowego 
króla - Final Fantasy X - oraz zapowiedzi 
42 najciekawszych tytułów z tego gatunku. 
PS Następny numer PLAYA będzie poświęcony grom 
pecetowym, a na płycie dołączonej do pisma znajdziecie 
pełną wersję gry po polsku. Let's PLAY! 
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Ecks vs Sever 

Golden Sun 

Harry Potter 

and the Philosopher's Stone 
Monsters, inc. 


Driver 1 i 2 

Gran Turismo 

Harry Potter 
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Quake II 
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Na powrót indiańskiego łowcy czekamy 
z zapartym tchem. Dinozaury też! Rayman Advance 


Sonic Advance 
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Kraina fantazji: przegląd gier RPG ... 14 Spyro: Season of Ice Syphon Filter 1, 2 i 3 
legendotzelda. ............- 25 SOENONOROWENCE » Tomb Raider 1, 2, 3i 4 
lossKingdome . 0.3 25 TRRINIAIEREK waeowis 
luiaGaiden „. 0... 18 allie v-Rally 2 
Magical Vacation .... PE IZA GumeBoy Color PlayStation 2 
Medal of Honor: Frontline .......... 8 alódkc. prakan: The Ancients' Gates 
| Morrowind ..... OE 22 Buffy the Vampire SJaJ=4 EFind zneFŁ Auto III 
Okage: Shadow King ............ 21 Bust a Move 4 . - Max Payne 
Phantasy Star Online: Episode |, Il. . . 24 DOnkCy KONA RACEG |SBAJNUE 2002 
0 Grand Theft Auto Pirates: The Legend of Black Kat 
Pokómon Advance .............. 17 Harry Potter ike Ill: 
ProjeccEgo 23 Przegląd nadciągających wielkimi and the Philosopher's Stone Royniti=: REUOTGri0n 
Robopon: Cross G. Ring Version ... 17 pralni gay WE MAIO TENNIS EMówaier:k Fini joł pci 
mniueB 23 WBBERB=n0— | ula zarZe A pó SSX Tricky 
Shinopóoul 17 SE TTW SPRSGY.Man, 2: Thu ałidCEE. ki 
| ; ai . i pider-Man 2: The Sinister Six Tony Hawk's Pro Skater 3 
Skies of Arcadia ................ 24 Naj strona 30 © Star Wars Episode I: 
Sb Ocen Z TUUWEdoffime 20 ISURPES a Obi Wan's AaGSfitoróć WIERODE PUBÓŃE łk 
Suikoden Ill 48 A oŁ Tomb Raider zone of the Enders 
1.3... ....3 lgiwu 7 4 Worms Armageddon k 
mona 2... 21 Sia : X-Men: Wolverine's Rage i 181 innych gier! 
Tactics Ogre: The Knight of Lodis ... 16 2/1 sk EE 7 
Tales of Phantasia ............... 24 4 Ż; "ma ma uu "wama | (YA 
deekeaA | 0150] 10 = 7 
Times of Trouble ................ 21 Dungeon Siege =- = ME 4 


Kolejny dowód na to, że samo piękno 
nie wystarcza, zwłaszcza w grach RPG 
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Zlatarką w ręku zwiedzamy nawiedzony) 
dom, Czego siĘ nie nobi dla brata! 


y 


Klasyczna, zwariowana przygodówka 
na... GameBoya Color. 


Najlepsza gna o Gwiezdnych wojnach, 
Obiędna grafika i niesamowity klimat 


Kompletny poradnik do dziesjątej 
Części fantastycznej sagi. 


Lista najlepiej 

sprzedających się gier 
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(dane sklepu 
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ucasArts szykuje dla nas 

obserwowaną zza pleców 

bohatera jatkę, w której 
główną rolę gra Jango Fett, naj- 
lepszy łowca nagród w galakty- 
ce. Fabuła gry podąża krętym 
tropem, zahaczając o wydarze- 
nia z dwóch pierwszych epizo- 
dów Gwiezdnych wojen. Ścigając 
przywódcę niebezpiecznej mię- 
dzygwiezdnej sekty, Jango od- 
wiedzi najbardziej plugawe sek- 
tory kosmosu, jednocześnie ry- 
walizując z kolegą po fachu. Na 
szczęście ma ze sobą parę lase- 
rowych pistoletów, elektryczny 
porażacz, miotacz ognia i obo- 
wiązkowy odrzutowy plecak. 
Wszystko to w pysznej oprawie, 
bowiem Bounty Hunter jest 


Potężne uzbrojenie Jango Fetta 
czyni z niego machinę zagłady 


pierwszą grą LucasArts współ- 4 otofdealny, jisak jeja 
tworzoną także przez filmowe | LO szkoły wręcz odlotowy 
spółki Lucasa. Firma Industrial | , | koń nrui 

Light 8 Magic stworzyła budu- ($ idą; ugi 
jące fabułę przerywniki, zaś Sky- | 

walker Sound zadbała o efekty 

dźwiękowe i muzykę. Gwiezdny 

łowca nagród przybędzie na 

konsole GameCube i PlaySta- 

tion 2 jesienią. 


rafimy w sam środek jednej 
4, z największych bitew w historii 
| Gwiezdnych wojen. Przeciwko 
mrowiu droidów Fedaracji Handlowej 
| '_ Republika rzuca rzeszę klonów, którymi 
dowodzą trzej Jedi: Anakin Skywalker 
= =... Mace Windu i Obi-Wan Kenobi. A my 

+ «*. _Ś będziemy dowodzili nimi! 
Ś są Nie będzie to jednak strategia, a tak- 
tyczna gra akcji. Starając się przeżyć 
w otaczającym nas chaosie, będzie- 
my wykonywać zadania, pilotując 


na GameCube'a umożliwi też rozgrywkę 
dwóm lub czterem osobom, a na Play- 
Station 2 - dwuosobową grę na podzie- 
lonym ekranie. Firma Pandemic Studios 
zapowiada urozmaiconą zabawę — gra- 
jąc ze znajomymi, będziemy mieli kilka 
trybów gry do wyboru. Wojny klonów 
rozpoczną się już jesienią. 


Los galaktyki spocznie w naszych 
rękach, A ręce - na drążku 


2 Indh V'eg go 


: = irma LucasArts obiecuje, że nowa 
przygodówka akcji z archeolo- 
giem w kapeluszu dostarczy nam 
wszystkich atrakcji, którymi cieszą nas 
filmy z Indianą Jonesem: będzie wciąga- 
jąca fabuła, szybka akcja, egzotyczne wi- 
doki, bezcenne artefakty, a przede 
wszystkim ciągłe igranie ze śmiercią. 
Rozgrywająca się w latach trzydzie- 
stych akcja obraca się wokół Czarnego 


ZA 
STAR 
v R. WARS - 
Indiana Jones and the Emperor's Temb 


w razie potrzeby różne wehikuły 
z Epizodu Il. Konflikt rozlewa się 
po galaktyce, więc odwiedzimy 
aż sześć światów, w tym Ka- 
shyyk, planetę, z której po- 
chodzi Chewbacca. 
Będzie aż 16 kampanii dla 
jednego gracza, wersja 


The Clone Wars 


Smoka - perły dającej posiadaczowi W. 

władzę nad umysłami. Chrapkę na klej- a Ć 5 A u 

not ma chińska mafia i naziści, a Indy p » y 
spróbuje dostać go przed nimi. ( 2 A 
Przy okazji udowodni, że nadal jest rów: yć 4 PIB pi 

nie dobrze wygimnastykowany co Lara a R 

Croft i doskonale radzi sobie z przeciw: | 
nikami - nawet z ekspertami od Sztuk 4 
walki. Takie sytuacje będziemy rozwiązy: 
wać w stylu słynnej sceny z Poszukiwa- 
czy zaginionej arki (czyli pistole- 
tem) albo rzucając się na wro- 
ga z pięściami, nogą od stołu, 
krzesłem, łopatą czy co tam 
będzie pod ręką. 

Hollywoodzki klimat zapewnią 
takie sceny, jak przepychanka 
na gondolach na Morzu Połu- 
dniowochińskim czy gonitwa 
rikszami po ulicach Hongkon- 
gu. Gra ukaże się jesienią na 
PC, PlayStation © i Xboxa. 
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5: s 
| + R 
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Screen Station. 
Standard Pad.. 


SUPER SMASH BROS. MELEE............. 239 
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X-BOX 
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NBA 2002 .... 
NHL 2002... 
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i inne 
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DREAMCAST 


SONIC ADVENTURE 2....................199 
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MV Cable... 
Bio gun... 
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Klawiatura................ 
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RGB Scart Cable + AV.............. 39 
VGA Box (podłączenie do monitora PC 99 
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DONKEY KONG COUNTRY. 2.159 
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ALU 
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STAR WARS EPISODE I RACER 
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5 WANOLAADĄ...................0.0... 
Akcesoria: 


Lampka. 208,0 
Link Cable.. 
Link Cable GBA <-> GBC. 
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= 
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zasilana z GBA 
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w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 

w 24 godz. 5. Zawsze niskie ceny. 6. Profesjonalna obsługa. 

7. Produkty bezpiecznie zapakowane. 8. Koszt wysyłki ok. 8 zł 
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I Na naszym rynku pojawił się gracz najwięk- 
_ szego formatu: firma Electronic Arts, naj- 
większy producent gier na świecie, założyła 
swój polski oddział. Electronic Arts Polska 
będzie dbać o interesy koncernu na terenie 
naszego kraju. Dla nas, graczy, to świetna 
wiadomość: w sklepach zobaczymy więcej 
| gier konsolowych, skróci się czas czekania 
, na krajową premierę, pojawi się więcej pol- 
skich wersji, a co najważniejsze, za wszystkie 
gry Electronic Arts zapłacimy mniej. 

To swego rodzaju eksperyment światowego 
potentata. Jeśli się powiedzie, za jego przy- 
kładem podążą zapewne inne koncerny, takie 
jak Ubi Soft, Take Two czy Infogrames. 
W każdym razie PLAY ma taką nadzieję. 


yśmienite wieści dla kana- 

powych rajdowców: nad- 

jeżdża trzecia część jednej 
z najlepszych samochodowych serii 
wszech czasów. Wersje na PlaySta- 
tion 2 i Xboxa pojawią się na przeło- 
mie września i października, a na edy- 
cję PC poczekamy do przyszłego ro- 
ku. Ale co zrobić z grą, która już jest 
niemal ideałem? Zadbać, żeby było 


więcej, 


en tytuł wstrząsnął bran- 
żą gier komputerowych, 
kiedy tylko twórcy Get- 
away pokazali pierwsze kadry. 


Akcja tej gry gangsterskiej, 
_ w której nasz bohater porusza 
_ się zarówno na piechotę, jak 
_ | różnorodnymi samochodami, 
_. wyglądała na pierwszy rzut oka 


jak kalka z Grand Theft Auto III, 
ale pod względem jakości grafi- 


_ ki Getaway znacznie przewyż- 


szała bestsellera wydanego 
przez Take 2. Przynajmniej tak 
można było sądzić, patrząc na 
opublikowane obrazki z gry. 

Niestety szybko zrodziły się po- 
dejrzenia co do wiarygodności 
zaprezentowanych materiałów. 
Nie zostały one rozwiane przez 
autorów, a o całej grze było ci- 


_ cho przez dłuższy czas. Teraz 


lepiej i piękniej — i to właśnie robi fir- 
ma Codemasters. Moc nowych kon- 
pz sol zapewni oczywiście bardziej re- 
alistyczną scenerię, imponujące 
efekty pogodowe i samochody, na 
których widać niemal każde za- 
drapanie i wgięcie będące wyni- 

kiem naszej nieostrożności. 


Twórcy dopieszczają także realizm. W 
Rajdowe mistrzostwa przedstawione 
będą bardziej od kuchni. Twórcy chcą, fi 
abyśmy weszli w skórę Colina McRae | 
i oprócz jazdy dbali o nasz kontrakt f 
z Fordem, coraz bardziej zżywali się 
z pilotem Nickym Gristem i całym ze- | 
społem pomocniczym, byśmy coraz 
mocniej mogli na sobie polegać. 


Chwila 
nieuwagi 

i widzowie 
YEWIEEJ 
cyrkowców 


już rozumiemy, dlaczego - no- 
we, pochodzące z działającej 
wersji gry ilustracje wcale nie 
wyglądają tak efektownie, jak te 
pokazywane wcześniej. 

Mimo wszystko jednak czeka- 
my na ten symulator gangste- 
ra rozgrywający się w wiernie 
odwzorowanym (jak zapewniają 
autorzy gry) Londynie. Gra uka- 
że się tylko na PlayStation 2 
w okolicy gwiazdki 


Tu 07, potrzebuję 
wsparcia 
w sektorze C4 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z 0.0. 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 
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REPORT 


cji. Wersja, którą mieliśmy | 
okazję testować, nie była jesz- 
" cze ukończona, ale pokazała, że prac 
„ idą pełną parą. I w dobrym kierunku. 
W MoH: Frontline wcielimy się w bohate- 
ra pierwszej części, Jimmy'ego Patterso 
na. Naszym celem głównym będzie zdo- | 
bycie planów tajnej broni nazistów - sa- | 
molotu o kryptonimie Latające Skrzydło 
HO-IX. Weźmiemy też udział w szturmie | 
na plażę Omaha podczas dnia D i w ope- 
racji Market-Garden, wcielając się w sze- 
_regowego Barnesa. Prawdziwa gratka 
dla wszystkich, którym podobały się Sze- 


Wkurzony niemiecki żołnierz wykonuje: 


szaleniczą berserkerską szarżę heimem 


Na plac boju nie ruszymy sami. Będą 
nam pomagali spotykani po drodze żoł- 
nierze alianccy, wykonując proste zada- 
nia - osłaniając nas, atakując w grupie 
i tym podobne. 


Z 


Będziemy strzelać ze wszystkiego - po- 
cząwszy od pistoletu, przez kilka karabi- 
nów (również snajperskich i maszyno- | 
wych), a na ciężkich karabinach monto- 
wanych na jeepach kończąc. 
184 ) Zachwycą nas pełne detali miasta i dy- 
miące ruiny. Wokół ma się kłębić mnó- 
/ stwo żołnierzy, cywili i pojazdów, a akcji 
', akompaniować będzie grzmot eksplozji 
* wypełniających powietrze dymem i ku- 


| Na każdym z 20 poziomów czekają zróż- 
, nicowane zadania, które będziemy wyko 
nywać w dowolnie wybranej kolejnośc 
Na przykład w jednej z pierwszych mis 


i I 


KAEŚBE ZĘ AT PA 


Rola samotnego 
ekscytująca, co niebezpieczna 


| penetrujemy francuską wioskę opano- 
| waną przez Niemców. Naszym zada- 
niem jest dostać się na pokład zacumo- 
wanej w pobliskim porcie łodzi podwod- | " krazy Wozy 
nej. Wcześniej będziemy osłaniać na- | sam lac 
szych żołnierzy, ostrzeliwując drogę Donkiszot przygotował się dużo lepiej 
z ciężkiego karabinu maszynowego, || rzem. W testowej wersji beta animacja 
- ukradniemy manifest (czyli spis ładunku) || czasami skacze, liczymy jednak na to, że 
,, U-Boota, nawiążemy kontakt z agentem || ostatecznie to poważne niedociągnięcie 
_ francuskiego ruchu oporu, aby wreszcie || zostanie naprawione. 
/_ ukryć się w jednej ze skrzyń ładowanych || Orkiestrowe utwory wspaniale komponu- P 
'. na pokład. Autorzy zapewniają, że dalsze || ją się z wybuchami, odgłosami wystrzea- | |” 
, misje będą nawet bardziej skomplikowa- |) łów i krzykami rannych. Cały czas towa- K2y 3 
ne i że atrakcji nie zabraknie przez cały || rzyszy nam wojenny zgiełk, nawet jeśli k 
czas trwania zabawy. skradamy się po obrzeżach miasta. Do — Adi 
naszych uszu ciągle dolatuje odległe dud- A RAS Z SE 
0» nienie bomb i salw artyleryjskich. a... s=— | 
W Medal of Honor: Frontline znajdzie się | w grze Medal of Honor: Al- Medal of Honor: Underground W pierwszej części serii kie- 
też wiele smaczków rozpoznawalnych | lied Assault jako porucznik obsadza nas w roli Manon rujemy krokami porucznika 
„, dla wielbicieli poprzednich serii. Na przy- | Mike Powell bierzemy udział _ Batiste z francuskiego ruchu Pattersona, jednego z pierw- 
'| kład we wspominanej wiosce spotkamy | w wojnie w Afryce, szturmie oporu. Walczymy z hitlerow: szych członków organizacji 
(«61 francuskiego łącznika, który jest dobrym | na plażę Omaha w Normandii ską okupacją Francji wszelki: wywiadowczej OSS. Naszym 
* -* przyjacielem Manon — bohaterki gry Me- | i w dalszym ciągu lądowej in- mi dostępnymi metodami. zadaniem jest wykradanie 
|| dal of Honor: Underground, a Jimmy, któ- | wazji na Niemcy. Infiltrujemy Gra, chociaż ukazała się po tajnych dokumentów, sabo: 
_ rego poczynania kontrolujemy, był boha- | wrogie obozy, niszczymy fa- części pierwszej, przedsta: taż, infiltracja baz wroga 
| terem części pierwszej. bryki, ratujemy jeńców. Gra wia wcześniejsze wydarzenia. i uprzykrzanie życia Niem- 
- Fani gier wojennych oraz realistycznych ukazała się tylko na pecety Wydana została w 2000 ro- com. Gra ukazała się na Play- | 
strzelanin mają na co czekać! w 2002 roku. ku na PlayStation. Station w 1999 roku. 
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inning Eleven to japońska na- 
zwa serii Pro Evolution Soc- 
cer. Aby wszystko było jasne: 
Pro Evolution Soccer ukazał 
się w Japonii pod nazwą Win- 
ning Eleven 5 Final Evolution. 


| piłki nożnej zespół Konami Tokio zaty- 
ł ał po prostu Winning Eleven 6. Do- 
kładnie ta gra, naturalnie ze wszystkimi 
_ koniecznymi zmianami językowymi, już je- 
sienią zawita do Europy pod nazwą Pro 
_ Evolution Soccer 2. 


MAT już ukazała się wsJJancnii 
al..i jest Jeszcze „iensza! 


Teraz dnicy zasłaniają się >» 
bałansują ciałem, a nawet śledzą lot 
iłki, poruszając głową. Po wślizgach 
i brutalnych faulach piłkarze padają na 
mnóstwo sposobów, a nie jak poprzednio 
tylko na jeden. Walka o piłkę w powietrzu 
jest bardziej efektowna: widać, jak na- 
_pastnik opiera się na obrońcy lub jak ten 
ostatni popycha skaczącego. Wszyscy pił- 
karze przypominają prawdziwych zawod- 
l ników, a niemal wszystkie gwiazdy futbolu 
wyglądają jak w rzeczywistości. 
Autorzy gry tradycyjnie przygotowali do- 
/._ datkowe animacje dla najbardziej zna- 
ś nych piłkarzy. Warto popatrzeć, jak Beck- 
, ham wybija wolnego w charakterystyczny 
dla siebie sposób lub jak biega inaczej niż 
reszta graczy. Nie da się także pomylić 
dryblingu Zidane'a z żadnym innym. 
Pojawiły się nowe stadiony, a stare pre- 
' zentują się jeszcze lepiej niż zwykle. Popra- 
wiono dwa elementy: publiczność i mura- 
wę boiska. Zachwyca także gra świateł 
i rzucane przez zawodników cienie. 


| nowszą odsłonę tej bezkonkurencyj-. 


| czyli/nowy, lebszy. 
Pro EVOILULiOonN Soccer! 


Dźwięk zaskakuje przede wszystkim 
chóralnymi śpiewami kibiców na stadio- 
nach - grając drużyną Anglii, słyszymy 
skandujących kibiców czy też wygrywa- 
ną na trąbkach słynną melodię dopingu- 
jącą drużynę z wysp. Bardziej realistycz- 
ne są odgłosy po uderzeniu piłki w słu- 
pek lub poprzeczkę. Do tego kibice gwiż- 
dżą na drużynę grającą na wyjeździe, 
a oklaskują zagrania własnej. W no- 
wym, ślicznie opracowanym animowa- 
nym intro wita nas słynny utwór We will 
rock you zespołu Queen. 


Kolejna część najlepszej piłki 


m =. coś jest dobre, nie należy w tym 
zbyt mocno grzebać, bo łatwo moż- 
na zepsuć. Na szczęście tutaj nic 
nie zostało popsute. 

Akcja gry jest szybsza. Do łask 
wracają długie podania. Większe 
niż dotychczas jest teraz prawdo- 
podobieństwo celnego zagrania 
piłki górą. Piłki są szybsze, lecą ni- 
- żej i łatwiej skierować je na wolne 
pole lub do konkretnego zawodni- 
ka. Z rzutów wolnych strzela się 
łatwiej niż w PES: na pasku pojawia 
się specjalna linia, która pokazuje 
nam optymalną siłę uderzenia. 
| dobrze - trafienia z wolnych w PES na- 
leżały do rzadkości. 

Kolejna zmiana dotyczy bramkarzy. W sy- 
tuacjach sam na sam z napastnikiem są 
łatwiejsi do pokonania, nie mają już oczu 
dookoła głowy i refleksu wojownika ninja. 
To lepsze, bardziej realistyczne rozwiąza- 
nie. Zwłaszcza że strzały z daleka ciągle 
wyciągają z godną podziwu gracją. 


KSMM | -7%w A 
Ja-aA-Uav 


J7+0-5BE 


W tym oknie wybieramy rodzaj kamery 
oraz ustalamy kąt jej nachylenia 


Doszły nowe animacje fauli, teraz sędzio- 
wie gwiżdżą także przewinienia powstałe 
w wyniku walki w powietrzu. Poza tym 
mamy większy wpływ na to, w jaki sposób 
zatrzymujemy rozpędzonego przeciwni- 
ka. Ustawiamy także nie tylko rodzaj ka- 
mery, ale też kąt, pod jakim obserwuje 
ona boisko. Gra ma licencję na kilka no- 
wych w serii PES zespołów — na przykład 
reprezentację Argentyny. 

Konami zapowiedziało wydanie Pro Evo- 
lution Soccera 2 jesienią tego roku. Cze- 
kamy z utęsknieniem! 
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Winning Eleven 6 w Japonii ukazało się 


tj 2 w wersji na GameBoya Advance 


iejsca zapewniło sobie status naj- 

fonie piłki nożnej, jaka kiedykolwiek 
powstała na ręczną konsolkę. Najwięk- 
szą zaletą jest fakt, że gra bazuje wła- 
śnie na serii ISS/PRO EVO/WE, a nie | 
- jak pierwsza pozycja na GBA - na | 
grze firmowanej przez zespół Konami | 
Osaka. W związku z tym najbardziej 
przypomina ISS-a z PlayStation, za co 
autorom należą się ogromne brawa! 
Mimo że sterowanie z konieczności 

t uproszczone, większość zagrań 
pozostała w miarę niezmieniona, 
a część z nich wykonujemy, wciskając 
kombinacje isków. Gra robi zna- 
komite zed Z wytęsknieniem | 
czekamy na wersję europejską! 


» * 


REBORWA 


Nareszcie! Najbardziej 
oczekiwana przez posiadaczy 


PlayStation 2 bij 


atyka ukazaia 


się już w Japonii. Oto pierwsze 
wrażenia z jej testowania 


ekken 4, najnowsza część 
jednej z dwóch najpopular- 
niejszych obok Virtua Fightera 
serii bijatyk, to przykład ewo- 
lucji we właściwym kierunku. 
W grze dokonano wielu zmian w stosun- 
ku do poprzedniczek! 
Po ładnie zrealizowanym wprowadzeniu 
pokazującym bohaterów gry wchodzimy 
do menu, a tam od razu rzucają się nam 


POD ŚCIANĄ 


W Tekkenie 4 po raz pierwszy w historii serii 

wprowadzono ściany ograniczające areny. 

/ Zringu nie daje się wypaść, ale bywa, że zo- 
tajemy przyparci do muru. Dosłownie. 


Kiedy nasz przeciwnik uderza w ścianę, 

spokojnie wkładamy mu jeszcze kilka ciosów, 

nawet jeśli w normalnych warunkach nie 
. łączą się one w kombo. 


| Każda postać zna jednak manewr wymijający 
' - zamienia się miejscami z napastnikiem. 
Manewr ten przypisany jest do przycisków 


Gj, bałwanek 
się rozpuścił! 


w oczy nowe rozwiązania. Całkowicie 
zmienił się wygląd głównego menu. Prócz 
tradycyjnych trybów zabawy: Arcade, Time 
Attack, VS, Team Battle, Survival, Trai- 
ning i Tekken Force mamy jeden nowy: 
Story Battle. To właśnie on jest teraz 
podstawowym trybem dla jednej osoby. 
Przechodząc go, poznajemy okoliczności 
przystąpienia poszczególnych zawodni- 
ków do turnieju i mamy okazję obejrzeć 
końcowy film dla każdej z postaci. 

W czwartej odsłonie Tekkena organizato- 
rem turnieju żelaznej pięści jest tradycyj- 
nie Heihachi. On jest też ostatnim bos- 
sem. Tym razem obyło się bez potworów, 
kangurów w rękawicach bokserskich, 
doktorów z zanikiem mięśni i małych zio- 
nących ogniem smoczków. Są za to tra- 
dycyjni zawodnicy z poprzednich części 


=" 


3 > | Nowi zawodnicy nie przy: 


padli sobie do gustu 
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się |. ( Powtórki są ; 
j | efektowne 


oraz misie Panda i Kuma, bez których 
Tekken nie byłby Tekkenem. 

Pojawiła się też garstka nowych twarzy. 
Graig Marduk to olbrzymi Amerykanin, 
wielokrotny mistrz turniejów Vale Tudo, 
a Steve Fox jest profesjonalnym bokse- 
rem z Wielkiej Brytanii, który w walce za- 
daje ciosy niemal wyłącznie rękami. Są 
jeszcze Christie Monteiro, młodziutka 
Brazylijka, wychowanka mistrza capoeiry 
Eddiego Gordo oraz Gombot - robot na- 
śladujący style innych zawodników, na- 
stępca Mokujina. Każda z postaci pozna- 
ła kilka nowych technik, a system walki 
został odświeżony. 

Jedną z większych zmian w stosunku do 
poprzednich części stanowią areny. Już 
nie są nieskończonymi okręgami otoczo- 
nymi płaską teksturą. Teraz wszystkie 
mają ograniczoną wielkość. Znajdują się 
na nich przeszkody, na które wpadamy 
podczas walki. Niektóre z nich po kilku 
ciosach przestają istnieć, a inne są nie- 
zniszczalne i tworzą nieprzekraczalną ba- 
rierę. Walczymy między innymi na lotni- 
sku, w sercu dżungli, na plaży, w centrum 
handlowym, na dachu wieżowca oraz na 
parkingu. Każda z aren pełna jest obiek- 
tów i różnych smakowitych detali.” 
Grafika prezentuje się pięknie. Tekken 4 
wygląda dokładnie tak, jak powinna wyglą- 
dać bijatyka na kon- 
solę nowej generacji. 
Modele postaci są 
prawie doskonałe. 
Mają wiele szczegó- 
łów i są płynnie ani- 
mowane. Błędy widy- 
wane w poprzednich 
częściach, kiedy to 
noga jednego zawod- 
nika przenikała przez 
głowę innego, zostały 
niemal całkowicie wy- 
eliminowane. Wszę- 
dzie widzimy trójwy- 
miarowe obiekty 
oraz skandujących ki- 
biców, których cza- 
sem przez przypadek 


(Heinchi ś 
nosi pieluchę! 


trafiamy! Wszystko to przy ultrapłynnych 
60 klatkach na sekundę. Mamy wielką 
nadzieję, że tak jak do Virtua Fightera 4, 
do wersji PAL Tekkena 4 będzie dodawa- 
ny przełącznik na 60 Hz. 

Dźwięk nie został znacząco poprawiony, 
ale trudno na to narzekać, bg już wcze- 
śniej był na poziomie. Muzyka raczej prze- 
szkadza w walce. Na szczęście w wersji 


- europejskiej ścieżka dźwiękowa jest zwy- 


kle inna niż w japońskich. 

To wciąż stary dobry Tekken, w którego 
grają początkujący entuzjaści gier walki 
i weterani rozpracowujący każdą postać 
w najdrobniejszych szczegółach. Każdy 
znajdzie tu coś dla siebie. Niecierpliwie cze- 
kamy na premierę tej gry i jej nieuchronną 
konfrontację z Virtua Fighterem 4. 


» KUPUJ  TEL.O (prefix) 22 776 25 25 
NAJTANIEJ ! FAX O (prefix) 22 776 28 28 
> PEŁEN sprzedaż hurtowa 


0 601 948 634 
ASORTYMENT e-mail: artem©artem.com.pl 
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lerz jeden z produktów i podaj jego 


PROMOCJE 


Marduk przegrał, bo 
gapił się na Christie 


ZAMÓWIENIA 


© 


Współpracuje z komputerami PC 
oraz konsolami SONY PLAYSTATION 1 i 2 


A. Zestaw SUBWOOFER + GŁOŚNIKI 
Karta pamięci Karta pamięci współpracuje ze wszystkimi rodzajami kart 
1 MB PSX 8 MB PSX dźwiękowych, z konsolami PSX, PSX2, 

walkmanami, discmanami itp. 


25zł 35 


- wbudowany silnik wibracyjny 
- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


- podwójny analog kontroler 

- wbudowane 2 silniki wibracyjne 
- 8 klawiszy fire, autofire 

- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


Wszystkie pady dostępne w trzech kolorach - biały, niebieski, czarny 


- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


- podwójny analog kontroler 
2 5 zł 35 zł - wbudowane 2 silniki wibracyjne 
ROOTA - 8 klawiszy fire, autofire 
- 4 przyciski akcji - 8 kierunkowy przycisk sterujący 
- 4 klawisze fire - kontroler widoków efekty wstrząsów 


- cyfrowy pad kierunkowy - przyssawki "Vibration Force" 
- interfejs: port gier  _ port USB 


ydany przed pięcio- | takie jak stegozaury czy brachiozaury, 
ma laty Turok za- 
chwycał rozmachem 
i nowatorskimi roz- 
wiązaniami. Dla tej 
trójwymiarowej strzelaniny najbardziej 
niecierpliwi gracze bez wahania pędzili do 
sklepu i kupowali Nintendo 64. Oszałamia- 
jąca jak na owe czasy grafika, niezwykle 
widowiskowe bronie i pomysłowi przeciw- 
nicy na długo przykuwały nas do konsoli. 


$AMOTNY INDIANIN PONOWNIE 
WYRLISZA NA ŁOWY. LIZBROJONY 
PO ZĘBY NIE DAJE ŻADNYCH $SZAN$ 
DINOZALIROM I OBCYM 


Już we wrześniu odnowimy znajomość | Podobnie posłużymy się też innymi ele- 
z łowcą dinozaurów i przekonamy się, czy | mentami środowiska. 
zrobi podobną furorę jak poprzednie czę- | Aby w pełni docenić ogrom i piękno pozio- 
ści. Konkurencja jest ostra, ale gra wy- | mów, wskoczymy na grzbiet pteranodona 
gląda dobrze. Bardzo dobrze! Jesteśmy | i z bezpiecznej odległości ostrzelamy wro- 
niemal pewni, że okaże się jedną z najcie- | gów rakietami z wyrzutni. Tak malowni- 
kawszych strzelanin tej jesieni. czych krajobrazów dawno nie widzieliśmy! 
Gdyby nie wszędoby|- 
skie i wygłodniałe 
| potworki, odnieśliby- 
śmy wrażenie, że je- 
steśmy w raju. 
W trybie latania nie 
najlepiej wyglądają 
tekstury, ale mamy 
nadzieję, że w wer- 
sji ostatecznej ten 
mankament zosta- 


| stratowanych drzew. Podobnie i my wy- 
| korzystamy miejscową florę w strate- 
| giczny sposób. W wielu sytuacjach ukry- 
/ jemy się pod rozłożystym krzakiem, cze- 
kając, aż wygłodniałe raptory wyjdą nam 
| pod lufę. Okoliczne drzewa wykorzysta- 
my, ścinając je salwą z potężniejszych 
broni i zwalając na głowy przeciwników. 
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kac 7: 7. nie poprawiony. 
| ięyapoanaaakkaaa , Autorzy włożyli wie- 
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v1. 120. 1207 le wysiłku w dopra- 
przeciwników. Jak 

| | zapowiadają, bestie 
| Podobnie jak w poprzednich częściach || okażą się wyjątkowo sprytne i skore do 
| zapolujemy na krwiożercze dinozaury, | działania w grupach. Co cwańsze jasz- 


. spróbują utrudnić nam życie. Podczas 
wędrówki spotkamy aż 32 gatunki prehi- | 
storycznych stworów, które każdy pale- 
| ontolog rozpozna bez trudu. Velocirapto- 
/ ry, brontozaury i pterodaktyle wyglądają 
|| niemal jak żywe — w czasie gry poczuje- 
| my się niczym podczas oglądania pro- 
| gramów na kanale Discovery. Oczywiście 


| 
i - 
| obok nich nie zabraknie humanoidalnych ; 7 MK 3 
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| jaszczurów, które posłużą się w walce ar- 
"| senałem śmiercionośnych środków. 
Teren, na którym zapolujemy na grubego 
zwierza, wygląda zabójczo i zaskakuje | 
swoim rozmachem. Większe potwory, | 


/ mają mieć dostrzegalny wpływ na oto- | 
| czenie: odnajdziemy je, idąc szlakiem | 


inteligencji naszych | 


| które po raz kolejny za wszelką cenę | czury zaczają się na przykład za drzew- | 


/ nie do zabawy w kilka osób. Autorzy 


_ przed wydarzeniami znanymi 


kiem i przyprawią o zawał 
serca, w ostatniej chwili ska- 
cząc nam do gardła. 

Akcja będzie się rozgrywać 


nam z poprzednich części. |- 
Cofniemy się aż do 1886 roku ||... „ssassć 
i wcielimy w młodego Indianina fa” ,g5 

Tal' Seta. Pod bacznym okiem wawyprngaki ni 
tajemniczego mędrca Tarkee- g 
na odbędziemy morderczy 

trening, aby zostać pierwszym 

na świecie łowcą dinozaurów. 

Wspierać nas będą również Pilot 
i Djunn, którzy zdradzą nam tajniki walki | 
i pokażą, jak okiełznać ogromnego latają- 
cego gada pteranodona. Z po- 
tężnymi giwerami w rękach 
dołożymy wszelkich starań, by 
pokonać okrutnego lorda Ty- 
rannusa i jego wstrętnych po- 
magierów. Drań przyjmuje 
dwie formy - jedna jest malut- 
ka i groteskowa, a druga budzi 
powszechną grozę i jest śmier- 
telnie niebezpieczna. 

Autorzy przywiązują dużą wa- 
gę do trybu dla wielu gra- 

czy. Mają już doświadcze- 

nie w tej dziedzinie po stwo- 
rzeniu gry Turok: Rage Wars 
będącej pierwszą trójwymiarową 
grą konsolową przeznaczoną głów- 


obiecują komfortową grę: stabilne 60 
klatek animacji na sekundę. 

Podobnie jak to było we wszystkich po- 
przednich częściach, do dyspozycji dosta- 
niemy niesamowity 
arsenał. Szczegóły 
utrzymywane są na ra- 
zie w ścisłej tajemnicy, ale taj- 

ne źródła PLAYA zapewniają, że  « 
znów popieścimy jaszczury Fu- 
sion Cannonem i ChronoScep- 
trem - ulubionymi giwerami 
z wcześniejszych części. Wszy- Ę A 
stkie bronie będą miały alterna- „W 
tywny tryb strzelania, a z niektó- 

rych będziemy prowadzić ogień 
nawet na trzy różne sposoby. 

Bronie usprawnimy za pomocą znaj- 
dywanychi tu i ówdzie specjalnych ze- 
stawów narzędzi. Powinniśmy się spo- 
dziewać blisko dwudziestu przyrządów 
do widowiskowego oprawiania gadów. 
Szczególnie makabryczne wrażenie wy- 
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warł na nas miotacz ognia. 
Ę: Ogarnięty płomieniami wróg 
biega przez kilka chwil, wyjąc 
z bólu, by szybko zamienić się 
w wielki przysmażony skwa- 
rek. W arsenale pojawi się |. Na razie gra zapowiada się interesująco. 
także zdalnie sterowany pają- | Trafi do nas w ostatnich miesiącach te- 
czek. Za jego pomocą | go roku jednocześnie w wersji na Play- 
niepostrzeżenie zatrujemy /| Station 2, GameCube'a i Xboxa. 


| stających nam na drodze przeciwników, 


i będziemy go także detonować, jeżeli 


| przyjdzie nam na to ochota. 


PRZEZ PCA 


A$ PRZE$TWORZY 


Największą nowością w grze będą misje, większą prędkością. Kiedy zaś wzniesie- | 
które wykonujemy na pteranodonie. Twór- my się naprawdę wysoko, aby gwałtownie | 
Pc ! i M zapikować w dół, wrażenia będą podobne 
do szaleńczej jazdy kolejką górską lub > 
skoku na linie z ogromnego mostu. 
Pomysł wprowadzenia latającego ptera- 
nodona, na którego grzbiecie zasiada 
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cy wreszcie zrealizowali ma- 
rzenia graczy i pozwolili na 
szybowanie na grzbiecie la- 
tającego giganta. Autorzy 
wkładają wiele wysiłku ż Zaś zB 
w opracowanie modelu uzbrojony gracz, towarzyszył autorom już 
lotu. Tak jak w rzeczy: od pierwszej części przygód Turoka, ale 
wistości, będą nas wprowadzono go dopiero teraz. 
obowiązywać prawa — Intuicyjne sterowanie ułatwi walkę z inny- | - 
aerodynamiki i jeśli mi latającymi bestiami. Będziemy im 
na chwilkę zawi- wchodzili na ogon, namierzali delikwen- 
śniemy bez ru- tów i odpalali w nich rakietę za rakietą. 
chu, zaczniemy Taka zabawa w kotka i myszkę dostarczy 
spadać z coraz _ nam niezapomnianych emocji. Miodzio! 
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SumikiLó. są grami RPG. Jego zdaniem. w | sp ykają się w 


wspaniałe wekacje należą do gatunku Free, swobod- | postacie z. ier z Mar m, 


nych. Jest w tym dużo racji - w czasie 


m m |-- gry robimy, co chcemy, miasto napraw- H wy 
W krainie Fel ntea zji! dę żyje, można nawet kupić puszkę coli są pła kie j 
w automacie! Mistrz Suzuki zapowiadał, krotnie di 
że gra będzie się s dać z i formy to d 


tylko dwa - w ewentualne dalsze części. 
zagramy już na aS konsolach. 
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Wyjaśniamy nieporozumienie: 


zwykle są znawane 
za z gry RPG... ale nimi nie są 'W rzeczywi: 
stości obydwie należą raczej do gatunku 
przygodowych gier trójwymiarowych. Za 
dużo w nich elementów zręczno- 
ściowych, za mało zaś bu- 
dowania postaci. Mi- 
mo to obie gry są na- 
prawdę. znakomite 
w swoim i ra 


BŁ 
| zab rd 00 god ge 
> z Żagi nie znać. 


A wad nie ko z grami REG a 
w ogóle z PlayStation. Wspaniał 
szająca historia. pełna zwrotów a 


Dreamcast Fa 
ł taki 3 jk sł 


kj 


; ja 2 opowiada o przygodach bez- 
rego wojaka do wynajęcia, który zo- 
staje zatrudniony jako ktoś w rodzaju 
„| | opiekunki dla i dzieciuchowatej kapłanki. 
| Zabawa zaczyna się, gdy opętuje ją coś 
iele gorszego niż zwykły demon. | 
zsensowna historyjka 


ciekawej i mimo liniowości scenarius 
i bardzo wciągającej gry. 


jest n pa 
rią RPG a W czas; h, gdy v 
Aj 


10 regqui 
gier RPG 


E 
Ba — pe obo- 
Er ych 
l. W grach tego typu zauważamy 
| paume prawilonoś Oto lista dziesięciu 
oczywistych 


po skończeniu jednej gry prz psiny 
postaci i przedmioty da kolejnej <= 
Części — od razu chce się grać! 


ielbiciele efekciarskich cza- 


rów, kilkunastominutowych JEŻ 
mów _streszczających fabułę 


nięcie tego zestawu dwóch gier Chyba 
że w porę uświadomią sobie, że najbar- 
dziej liczy się świetnie opowiedziane, dłu 


ważniejsza zaleta Fantasy Antholo- 
gy. w pakiecie: znajduje się Final Fanta- 
sy IV i Final 
Fantasy V. Ża- 
dna z nich nie 
ukazała si do- 
tąd w. Europie, 
więc tym bar-_ 
dziej warto je 
kupić. 
Chociaż przy 
- najnowszych, 


'apowiadana jako godny następ- 
ca Final Fantasy Tactics gra Ho- 
shigami będzie w gruncie rzeczy 


' tytułem o wiele bardziej skomplikowa- 
| nym. Największy nacisk kładziony jest 


Po skończeniu jednej gry przenosimy po- 
staci i przedmioty [I „" części 


x" 


terowie or: 
boczne zadania 
- ucieszą każdego 
fana gier RPG 


Mity prezent dla wszystkich fanów ser. 
i posiadaczy PlayStation. Nareszcie na 
starym kontynencie! 


na walki: będą złożone i wymagające |. 
pełnego zaangażowania. Skupienie na 

grze jest wymogiem koniecznym do 

przebrnięcia przez setki potyczek. Co. 
ciekawe, gra ma mieć więcej niż jedno . 
zakończenie. Zależnie od tego, kogo. 
włączymy do naszej drużyny, przygoda | 
potoczy się nieco inaczej. 


Nie wystarczy podnosić umiejętności 
postaci, wymagane są także dobrze 
rozwinięte zdolności taktyczne! 


odobnie jak pierwsza część, Bre- 
ath of Fire Il to konwersja gry ze 
starej konsoli Super Nintendo. 
Ponieważ nie była ona zbyt popularna 
w Polsce, niewielu graczy zna ten tytuł. 
Tym bardziej powinni więc sięgnąć po je- 
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zternastoletni chłopiec wyrusza | 


w podróż, aby zdobyć tytuł łowcy 

i odnaleźć zaginionego tatę. 
Oczywiście droga będzie prowadzić wy- 
łącznie przez nawiedzone lasy, zaczaro- 
wane łąki i pełne potworów jaskinie. 
W podróży mają mu towarzyszyć przyja- 
ciele oraz złapane zwierzątko. Czyli zaba- 
wa jak za starych, dobrych czasów. Z ta- 
ką grafiką na pewno będzie to hit! 


Zapowiada się prosta gra, w której nie © 
chodzi o nic poza wędrówką przed siebie 
i podnoszeniem umiejętności 


Niestety nie 

da się ukryć 

faktu, że firma Capcom idzie na łatwiznę 
— obrazki z gry dobitnie pokazują, że gra- 
fika w wersji na GBA nie została ani odro- 
binę poprawiona! Graliśmy w Golden Su- 
na i wiemy, jak wygląda piękna gra RPG 
na Advance'a. Skoro serwuje nam się od- 
grzewane (choć smaczne) danie, wypa- 
dałoby je chyba trochę przyprawić... 


h dobna gra 
musiała się 


prędzej czy póź- 
'niej ukazać: Dra- 
gonball, pomimo 
całej swojej fabularnej 
nym z najpopulari jszycł 
na świecie. Pojawić ię gry daje fanom 
jego ulubieńca 


Toczymy liczne dyskusje z napotykanymi 
postaciami. Niestety rozmowy te 
są często a wiele za długie i bez sensu 


bić ci, którzy ją 

ją? Chyba tylko 

podziwiać 

Fęg grafikę. 

ukces pierwszej części filmu był nie- 
chybnym sygnałem, że gry powiązane 
z Lord of the Rings ukażą się na kilka 
platform. Posiadacze GBA już wkrótce 
zagrają w grę RPG — pisaliśmy o niej w dziale 

Nowości w PLAYU 4,2002. 


Liniowa gra RPG, w której wiemy, ca się 
zdarzy... Nudne? Są tacy, co 
Władcę pierścieni czytają w kółko! 


Tactics Ogre: Knight of Lodis 


UREJENIA CEE ro RWÓBBE 


ę grę polecamy uwadze wszyst- 
kich strategów. Co prawda jest to 
gra RPG, ale elementy taktyczne 
- odpowiednie podnoszenie umiejętno- 
ści poszczególnych postaci, a nawet po- 
święcanie ich w walce w celu zdobycia 
najwyższego dostępnego statusu - bu- 
dują prawdziwy. klimat. Jeśli jednak nie 
mamy doświadczenia i chcemy zagrać 
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i żyć jego życiem. 
Będziemy toczyć 
liczne walki z po- 
tworami, odnaj- 
dziemy różne ma- 


giczne przedmio- L_— 


ty i pogadamy z wieloma postaciami do- 


skonale znanymi fanom filmu. 


Niestety PLAY obawia się, że klimat tej 
gry okaże się zbyt dziwaczny dla wszyst- 
- kich poza miłośnikami serialu. Nikt inny 


nie zdoła się w niego wczuć. 


Ciekawe, czy seria Dragonball na GRA 
rozwinie się tak, jak Pakćmon na GBC. 
Dba seriale mają przecież wielu fanów! / 


w dobrą grę fabularną na próbę, wy- 
bierzmy coś innego. Twórcy mówią jasno 
- to nie jest zabawa dla początkujących. 


BA 


„ Samych klas postaci jest w Tacties Og 
w ponad 30. Chyba będziemy w nią grać 
z kartką i długopisem ką... 


monów, jeszcze wredniejsi 
wrogowie... Idea gry ze słowem 
w tytule zużywa się, i to w za- 


graficznym! Nic z tego. Taką grafikę bez 
trudu udałoby się osiągnąć na GBC. 


"Seria Pokćmon przypomina sagę 
Gwiezdnych wojen: nowszym częściom 
> brakuje magii tych starszych 


Robopon 2: Ring £ Cross version 


oprzednie części tej gry znane 
z konsoli GBC szybko dorobiły się 
łatki klonów Pokómona. Rzeczywi- 
ście, fabuła i zasady zabawy są bardzo 
podobne, zaś zbieranie i trenowanie 
stworków wygląda co najmniej znajomo. 
Z zapowiedzi wersji na GBA wynika jed- 


mnnnn 


Hohanan 


o ogromnym sukcesie pierwszej 
części firma Camelot przygoto- 
wuje drugą. Ze skąpych wypowie- 
dzi twórców wynika, że poznamy losy kil- 
korga bohaterów z Golden Suna. Nieste- 
ty wciąż nic nie wiadomo o fabule gry. 


Premiera w Japonii pod koniec czerwca, 
więc niedługo wszystko się wyjaśni. 


nak, że tym razem będziemy robić coś 
więcej niż tylko biegać, zbierać stworki 
i wystawiać je do walki. Zaprojektujemy 
własne robopony, składając je z dostęp- 
nych części oraz zmienimy możliwości już 
posiadanych minirobotów. 

Dodatkową opcją ma być możliwość sta- 
czania pojedynków z przyjaciółmi dzięki 
kablowi łączącemu konsole. Brzmi cieka- 
wie. Oby tylko dobrze działało. 


Uczeń Robopon jest na najlepszej drodze 
do przerośnięcia mistrza Pokćmona. 
PLAY trzyma za niego kciuki! 


Przy iić — pierwsza część Golden 
Suna kończy się w chwili, gdy nasza dru- 
żyna wchodzi na statek i odpływa w po- 
szukiwaniu zaginionej przyjaciółki. Intryga 


w drugiej części będzie się wiązać 
z pierwszą, ale jak? Kim są Siva i Garcia 
widoczni po prawej? Pytania się mnożą. 
Czekamy na SPRA 


Padabno Golden Sun 2 będzie korzystać 
2 zapisów stanu gry z pierwszej części. 
Gzyżby ci sami bohaterowie? 


na PlayStation pod tytułem Secret of Ma- 


a. Każdy miłośnik gatunku w ge chwili 


|iwykonatny. tylko łącząc naszego GBA ka- 
_ belkiem z z konsolkami znajomych. 


Szkoła czarodziejów, tak? A co na to 
Harry Potter? Zresztą nieważne — tym 
razem ta my dostajemy zaproszenie! 


”| Fantasy Tactics na GBA będzie raczej kon- 


M | nak całkiem nowym tytułem, który z trze- 
| | ma grami na zapomnianą już konsolę Sa- 
M | turn łączyć będzie tylko nazwa. 

| | Wiadomo, że będziemy wybierać bohate- 


ym razem Sega przypomina gra- 
czom swoją starą, dobrą serię. 
Shining Soul na GBA ma być jed- 


ra, w którego się wcielimy, a do zabawy 
| włączą się nawet trzej nasi znajomi. Pięk- 
na grafika, mnóstwo jaskiń, lasów i in- 
nych magicznych miejsc do zwiedzenia 
czyni Shining Soul jednym z najbardziej 
| oczekiwanych tytułów na GBA. 
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Poprzednie części tej serii nina się 
już tylko na aukcjach internetowych. 


4 wersji z PlayStation — szef produkcji, Yasu- 


Ich ceny przekraczają 100 dolarów! 


to jedna z nie- 
licznych gier w historii tej serii, 


*_ gdzie o wiele większy nacisk położo- | 
no na rozgrywanie walk, a nie na epicką fa- | 
bułę i efekty. Jednak gra pod tym tytułem, 
która w przyszłym roku ukaże się w Japo- 
nii, nie będzie dokładnym przeniesieniem 


mi Matsuno, wyraźnie zaznaczył, że Final 
tynuacją gry z PSX-a niż konwersją. 


będzie być 

może jedną ze starszych części 

s== serii przeniesioną na Advance'a. 
Firma Squaresoft nie wyklucza jednak 
możliwości napisania tej gry całkowicie | 
od nowa. Tak czy owak - czekamy. 


to trzy kla- 
syczne gry RPG znane z konsoli 


= Sega Genesis - czyli u nas raczej 
nieznane. Na razie nie wiemy nic więcej, 
ale jeśli nawet twórcy ograniczą się do 
wtłoczenia trzech gier na jeden kartridż, 
i tak zapowiada się wspaniała zabawa. 


: tak, to | 
nie pomyłka! Ta gra, znana już po- 


=== siadaczom PlayStation 2 i zapo- 
wiedziana na Xboxa, ma się ukazać też | 
w wersji na GBA. Nie wiadomo jeszcze, | 
jak będzie wyglądać, ale wiemy, że pozor- 
nie proste zadanie odszukania siostry 
przerodzi się w długą wędrówkę po świe- 
cie połączoną z wykonywaniem pomniej- 
szych zadań i licznymi walkami. 


Historia przedstawiona zostanie z punktu 
widzenia pastaci stojących pa 
przeciwnych stronach konfliktu 


Harvest Moon: Save the Homelanc 


olejna gra z serii Harvest Moon 
opowiada... tak, znowu o farme- 


rze zawzięcie walczącym o utrzy- 


-|| manie swojej rodzinnej schedy. 


Codzienne podlewanie roślinek, dojenie 
krów i wyprawy na targ niektórych nudzą, 
ale u innych wywołują euforię. Tutaj dodat- 
| kowo mamy starać się o rękę jednej 
| z wioskowych piękności. O ile jednak po- 
przednie części, znane z różnych konsol 
(od SNES-a do N64), dość realistycznie 
|. przedstawiały życie na farmie, o tyle wer- 
sja gry na PS2 będzie zubożona — z pra- 
wie symulatora zmieni się w niby RPG. 


Obawiamy się, czy próbując AN 
się do gustów większej liczby graczy, 
autorzy nie popsuli ciekawego pomystu 


walei Arms 2 


ili Arms znamy już z Play- 

Station. Nowa przygoda, ale 

tocząca się w tym samym 
świecie i przedstawiająca tę samą grupę 
| bohaterów z pewnością ucieszy fanów 
| starego hitu. Podobnie jak w poprzed- 
nich częściach do bohaterów będziemy 
przyłączać potężnych Opiekunów (Guar- 
dian), których pomoc sprawi, że wrogo- 
| wie wielokrotnie poznają smak porażki. 


Jeśli nie chcemy walczyć, wiączamy 
' autopilota. Na szczęście to ułatwienie 
> ie działa podczas walk z bossami 


Komiksowa grafika w grze RPG? 
Nleż tak! Na obrazkach dokladnie 
widzimy, że wygląda to Świetnie 


| óstwo jest jak stary lew. Póki śpi | UFięc JADTASR RENE | 
- niegroźne, ale jak się je wkurzy... | sou so worried, || 
| | 


bohater Tsugunai doświadczył 
| gniewu bogów i teraz jego dusza podróżu- 
je samodzielnie, bez pomocy ciała. 
Niestety to nie będą wakacje. Zadaniem 
pechowca będzie uratowanie świata. Ja- 
ko duch będzie wnikać w umysły innych 
| postaci, którymi posłuży się w swoim 
| zbożnym dziele. W zależności od tego, 
| czy na chwilę staniemy się ponętną doja- 
reczką czy raczej chłopem z widłami, gra 
potoczy się inaczej. 


Wcielanie się w różnych ludzi to motyw 
rodem z kina. Polecamy film Upadły 
2 Denzelem Washingtonem 


andia Xtreme | 


PFA) | Bo 22 QB EE3 


gra o sportach ekstremalnych 


z postaciami ze znanej z Play || 


Station i Dreamcasta serii Grandia. Jej || 


kiego pętaka, ponownie staniemy do walki 


Nic nowego? Nie szkodzi. 
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„ zserii Grandia są znakomite. Trzymamy 
| kciuki za wersję ekstremalną! 


trzecią część nazwano tak z powodów || 
nieznanych nikomu poza jakimś anonimo-| 
wym Japończykiem pracującym przy two-| 
rzeniu gry. Po raz kolejny zwiedzimy świat, | 
znów główny bohater będzie skrywał swo- 
je prawdziwe oblicze pod maską aroganc- 


| 
| 
i 
ę 415%! 
żę 
brew pozorom nie jest to wcale 


z wrogami mogącymi zajrzeć w okno na || 
trzecim piętrze bez stawania na palcach. || 


' Dark Chronicie „ 


| a gra to nieoficjalna kontynuacja 
| o Dark Glouda, jednej z pierwszych 
| gier RPG na PS2. Niestety twór- 

| cy dawkują informacje na temat gry i dla- 
| tego na razie znamy tylko głównego bo- 
hatera - mechanika samouka, a także 
jego uroczą koleżankę, przybyłą z przy- 
szłości czarodziejkę. Ponieważ Yuris jest 
dobrze odchowanym trzynastolatkiem, 
a Monica właśnie przekroczyła magiczną 
granicę piętnastych urodzin, należy się 
spodziewać, że razem wyruszą w wielką 
podróż i uratują świat, jak to w konsolo- 
wych grach fabularnych bywa... 


| Bohaterowie gier rabią się ca coraz młodsi. 
ksi Niedługo zagramy sześcioletnią 
czarodziejką i czteroletnim wojownikiem 
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Gra niemal na pewno trafi 
w niestety data jej premiery jest odległa. 
W bk najwcześniej za rok. 


WIG R m JAKI 


będzie grą o konflik- 
cie pomiędzy trzema mocarstwa- 

=== mi. Oczywiście jej główny bohater 
okaże się jedynym człowiekiem, który po- 
trafi zapobiec dalszemu narastaniu pro- 
blemów. Nie nastawiajmy się na premie- 
rę europejską - poprzednie części nie 
ukazały się poza Japonią. 


to kolejna część 

sagi, w którą zagramy zarówno 

w sieci, jak i samotnie. Wzrusze- 

nia, ratowanie świata i skonfliktowani we- 
wnętrznie bohaterowie wliczeni w cenę. 


- zabawa w ratowanie 
świata przez rozwrzeszczaną ma- 
łolatę z setką uroczych czarów 


w garści. Typowa japońska gra, nie 
ma szans na pojawienie się w Europie. 


to historia 
życia młodej dziewczyny wyrusza- 


jącej w świat w poszukiwaniu 
szczęścia, sławy i pieniędzy. Ten femini- 
styczny tytuł również nie ma żadnych 
szans na debiut w Europie. 


Se o AK AAWIF| SMEEF 
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ris jukanakić M GEEK | | m_ 
oznawać fabułę gry, Jade qdpowiednik Pokćmonów z GRG na dużą | > =. W Japonii Menosaga jest od dawna, zapo- 


on 2 to coś dla nas. Jeśli wolimyin- |F>3 konsolę. Zapowiada się przyjemna, ale ę ai 4 wiedziano już kolejną część. Niestety nie > 
rodzaju gry a SB LL 77 niezbyt odkryweza gra > A: H 3% wiadomo, kiedy ukaże się w Europie 


odróże kosmiczne, zwalczające 

się inteligentne rasy i prywatne 

problemy nie zawsze ludzkich po- 
staci — nie, to nie odcinek Star Treka. 
To Xenosaga, kolejny tytuł z serii rozpo- 
czętej przez doskonałe Xenogears na 
PlayStation. Przeczytamy skomplikowane 
i długie dialogi z wtrętami psychologiczny- 
mi oraz oczywiście obejrzymy mangowe, 
śliczniutkie dziewczynki z wielkimi oczami * 
walczące w wielkich mechach. 


A Star Ocean Z: 
T o będzie gra, w której... zagramy F* kJ | | ZN Till The End of Time 


w grę. Proste, prawda? Rzecz ma 

się dziać w niedalekiej przyszłości, 

w której wszyscy poświęcają się grze on- 

ine o nazwie The World, czyli Świat. Jed- 

; gra to nie tylko zabawa. Okazuje 

Ja w pewien sposób oddziały- 

t realny. Nasz dzielny boha- 

za zadanie dowiedzieć się, 

| Brzmi to dziwnie, ale wiele 

japońskich gier ma co najmniej równie 

niecodzienną fabułę. .hack ma liczyć czte- 
ry części. Chętnie w nie zagramy! 


odtytuł gry świetnie sprawdziłby 

Ę się jako tytuł jakiejś romantycznej 

powieści. Seria Star Ocean może 

i ma w sobie coś romantycznego, ale 
oz - 4 5 przede wszystkim są to dobre gry RPG. 

kpoT=SRE TUES REWON TM € * , iz Na razie nie ujawniono wielu informacji 

z PRIEZECZ AG w) o fabule gry. Wiadomo, że rzecz dzieje się 


zm a w przyszłości, kiedy podróże międzyplane- 


tarne to normalna sprawa. Dwoje głów- 
nych bohaterów jest świadkami niszczy- 


cielskich działań pewnych złych panów, 
Kingciom HecaytS o uc 
pościgu i bijatyki połączonych z nawiązy- 


W:>=: produkcja Squaresoftu Wakkę, Yuffie, Cida i innych bohaterów waniem wielu znajomości. Międzyplane- 


i Disneya budzi mieszane uczu- z gier Final Fantasy! Wszystkie postacie tarnych gier RPG nie widuje się często. 
cia. Z jednej strony, dwóch gi-  odmłodzono, ale mamy nadzieję, że gra . Tym bardziej wypatrujemy Star Ocean 3. 
gantów pracujących razem to gwarancja spodoba się nie tylko najmłodszym. a! AN 
wysokiej jakości produktu końcowego, ale 
z drugiej... postacie Disneya są lubiane ra- 
czej przez dzieci. 
Na razie jednak zapowiada się ciekawa za- 
bawa. Wraz z głównym bohaterem gry 
Sorą i jego parą przyjaciół przemierzymy 
liczne światy z filmów Disneya, napotyka- 
jąc Tarzana, Simbę, Piotrusia Pana, Syren- 
kę, kaczora Donalda - ale także Squalla, 


"O GMimim_) 
Mi COC 


W grze usłyszymy między innymi Haleya : ;» A Jedna z postaci ma na imię Sufiet i jest 


Jeana Osmenta. Gzy w polskiej wersji ą : dziewczynką. Jak ktoś mógi tak nazwać | 
mę m AL na LL. bin z s z 3 __., kogokolwiek poza jamnikiem? OWA 


Lapowiada się ciekawie: Francuzi częsta 
mają nietypowe pomysty. Jednak gra 
ukaże się dopiero za półtora roku 


Początkowo ta gra miała się nazywać 
Beelzebuh and I, ale autorzy chyba 
? a żyli = gskarżeń 0 Satanizm 


ierwsza część u gry, znana za- | 
B= równo z pecetów, jak i PS2, była | 

raczej kiepska. Jednak nie po- | 
wstrzymało to twórców przed stworze- 
niem kontynuacji. Chociaż gra jeszcze 
| się nie ukazała, wiemy właściwie wszyst- 
| ko o fabule. Niestety jest ona silnie po- 
| wiązana z pierwszą częścią i obawiamy 
| się, że ktoś, kto nie grał w Summonera, 
nie pojmie odniesień fabularnych w dru- 
giej części. Nastawiamy się na dużo mi- 
tologii indoeuropejskiej, szybką akcję 
i niezłą grafikę. 


IG ALU KAJ 


gra RPG z postaciami z Black 8 

* White. Trochę trudno to sobie 

wyobrazić i pewnie dlatego twórcy za- 

miast konkretów sypią tylko reklamowy- 

mi tekstami o nowej jakości rozgrywki 
i niespotykanej dotąd grafice. 


będzie milutką grą, 

w której bohaterowie szukają 

== w cudzych snach klucza do świą- 
tyni. Tylko tyle o niej wiadomo. 


- na- 

zwa mówi wszystko. Akcja tej 

== konsolowej wersji największej 

pecetowej gry online ma toczyć się 

500 lat wcześniej. Dużo ras i profesji, 

otwarty świat... ale wciąż nie wiemy, kie- 
dy się ta gra ukaże. 


będzie konwersją 

tytułu z Dreamcasta. Niestety 

=== jej wydanie opóźnia się. Może 
wydawca szykuje coś specjalnego... 


- w tym wypadku nie 

jest znany nawet ostateczny ty- 

= tuł! Siłą tej gry mają być superbo- 

haterowie z komiksów, ale jeśli fabuła bę- 

dzie tak biedna jak w filmie, niestety nie 
wróżymy sukcesu. 


Tytuł przestał mieć sens, bo w drugiej 
części nasz bohater nie jest zaklinaczem, 


otrzy zek E 
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) gra dą. pi 
tów. Nie tych 
| ”-” nielegalnych p 
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„ ale tych, któr 
74 anurzymy się w mroczny Świat wiel- L 
kich, złych korporacji, szalonych ha- 
kerów, usprawnionych genetycznie 
wojowników do wynajęcia i bytów wirtual- 
nych. Duality będzie grą dla wszystkich I ) 
tych, ktorzy znają na pamięć każdą książkę - _ lepszego przyjaciela. 


Gibsona i już rozmyślają o tym, jak będą Sea Dogs Il ma łączyć ele- 
wyglądać ze złączem za uchem i noktowi- menty RPG, gry przyg 
zorem w oku. Chociaż gra ma mieć cha- s dowej oraz taktyc 
rakter raczej przygodowy niż RPG-owy, to | | zwłaszcza podcz 


jednak rozwój postaci i wiele niezależnych kę morzu. Niepokoi nas 
wątków, w których będziemy brać udział, | =” 
czynią ją prawdziwą grą fabularną. 


w rolach głównych. To może być dobry 
tytul, jeśli tylko fabuła będzie ciekawa 


gry Keanu Reevesa. Ten aktor znany jest 


Szkoda, ze wydawca nie zaangażował da 
w z upodobania do cyberpunku 


: -] Niewiele znamy gier RPG z piratami 


i | ry nie znaliśmy. 


The Elder Scrolls III: Morrowind 


hociaż to już trzecia część tej serii „zh 
gier RPG, wielu graczy nie kojarzy 
poprzednich. | nic dziwnego, bo 
ukazały się dawno temu na peceta. Naj- 
nowsza część ma mieć niezwykle rozwi- 
nięty system budowania postaci: będzie- 
my mieli do wyboru kilkadziesiąt ras oraz 
profesji. Oczywiście zadecydujemy o płci 
i wyglądzie naszej postaci. 
Kiedy już określimy, kim chcemy być, 
wkroczymy do świata Morrowinda. Co 
ciekawe, do każdego z napotkanych ludzi 
(oraz dwunogich jaszczurek, wielkich ko- 
tów i innego fantastycznego towarzy- 
stwa] będziemy się zwracać na kilka spo- 
sobów - przymilając się, przekupując, 
strasząc lub drażniąc. Nie zawsze po- 
chlebstwa pomogą nam zdobyć informa- 
cje, ale za to zyskamy opinię miłej osoby, 
co będzie pomocne w dalszej o wid przy- 
gody. Albo wprost 
przeciwnie... 
Fabuła Morrowin- 
da ma być niezwy- 
kle długa i skompli- 
kowana, a poza 
głównym torem fa- 
bularnym zajmie- 
my się też wątkami 
pobocznymi. Twór- 
cy obiecują 100, 3% 
godzin zabawy, ży- 
jący świat i rozryw- 
kę, jakiej do tej po- 


EZ 


Star Wars 
Knights of the 3 
Old Republic > 


zlachetni Jedi czy podli Sitha- 
wie? Zadecydujemy, kto zwy- 
cięży, a kto przeżyje tylko 
na kartach historii. Firma Lucas- « 
Arts przygotowuje bowiem grę fabularną 
toczącą się w czasach, gdy rywalizowały 
ze sobą te dwie grupy władających Mocą 
ludzi (i innych istot inteligentnych). 
Fanów Jar Jara musimy zmar- 
*©%  twić - gra dzieje się kilka tys dów do narzekania - w końcu to gra 
4 „.; sięcy lat przed wydarzeniami / w świecie Gwiezdnych wojen! Najlepszą wia- 
F 4 lz Epizodu |. Anakina i Amidali  domością dla zaniepokojonych fanów ko- 
; też więc nie spotkamy. smicznej sagi jest natomiast informacja 
g i Knights of the Old Repu- o tym, jaka firma przygotowuje Knights of 
] wći blic ma być nieco innym the Old Republic. Siedem liter, pierwsza lite- 
NI, typem gry fabularnej. ra — B. Jak Bioware - tę nazwę zna każdy 
Twórcy obiecują położyć fan gier fabularnych. To legendarni produ- 
większy nacisk na akcję, _ cenci serii Baldur's Gate! 
c nie zaś wyłącznie na Czy Star Wars: Knights of the Old Republic 
rozwijanie postaci ma szansę stać się tym dla posiadaczy 
j i znajdowanie cieka- Xboxa, czym jest wspomniane Baldur's Ga- 
M wych przedmiotów. te dla pecetowców? Jeszcze nie wiemy, 
Słyszeliśmy to już parę _ ale bardzo na to liczymy. 
razy, ale tym razem raczej 
nie będziemy mieć powo- 


człowiek musi nosić tę dziwną fryzurę 


Nareszcie dowiemy się, jak to jest, kiedy m * a 
W padawana, czyli początkującego Jedi 


roject Ego - . 


ero ograniczeń, wielki, zmieniający 

się świat i taki bohater, jakiego so- 

bie sami stworzymy. A będziemy 
mu  towarzy- 
szyć od począt- 
ku do końca. 
Zapowiedzi gry 
Project Ego są 
entuzjastyczne 
i zwiastują na- 
dejście zupeł- 
nie nowego ga- 
tunku, ale czy 
się sprawdzą? 
DEAWELNALNEM 
zwisko Petera Molyneux zawsze jednak 
oznacza nietuzinkową zabawę - dowo- 
dem są wszystkie jego gry, na czele z nie- 
zwykłym Black 8. White. 
Tutaj idea dowolnego zachowania 
zostanie rozbudowana. Każ- 
de działanie powołanej 


przez nas do życia postaci wpłynie na jej 
charakter oraz na podejście ludzi spoty- 
kanych w grze. Jeśli będziemy niemili 
s dla cherlawego staruszka, krewcy są- 
* 7; ZA wymownie okażą nam swój 
R gniew, a kiepska reputacja powle- 
. 4-97 czesię za namiw świat. 
4. + Poza tym gra będzie miała oczywi- 
3 ście fabułę, na razie jednak nie wiado- 
mo jaką. Skupmy się więc na oglądaniu 
obrazków z gry — jeśli będzie tak wyglą- 
dać, już ma u nas wielkiego plusa. 


0 naszym bohaterze będą śpiewali pieśni 


w tej grze. Jej twórca już jest legendą. 
Symulator życia: oto cel pana Molyneux 


to gra fabularna 
, w świecie, gdzie współistnieją 


magia i nauka. | to na razie 
| wszystko, co o niej wiadomo. Firma Koei 
| nie pokazała jeszcze żadnych obrazków 
z gry ani rysunków postaci. Wszystko, 
| co mamy, to ilustracja przedstawiająca 
tytułowe karmazynowe morze. Trudno 
cokolwiek wywnioskować, ale firma Koei 
jest znana z dobrych tytułów, takich jak 
Kessen czy Dynasty Warriors. 


« znamy 
* już z PS2. Teraz kolej na wersję 


na Xboxa. Tyle wiemy na pewno. 
Czy gra ukaże się po polsku i czy będzie 
rozbudowana o dodatkowe poziomy? 


Tego jeszcze nie wiadomo. PLAY ma na- | „4 
dzieję, że warto będzie czekać. | A k 


pickie dzieło geniusza gier Yu Su- 
| zukiego, które powstało na Dre- 
amcasta, przenosi się na Xboxa. 
| Takie są prawa rynku. Czy to źle? Skąd- 
| że. Dzięki temu wlaściciele Xboxów też 
poznają przygody Ryo, zwykłego chłop- 
ca żyjącego w zwykłym świecie i przeży- 
wającego całkiem niezwykłe przygody. 
Przypomnijmy - pierwsza część gry 
zaczyna się od śmierci ojca Ryo, które- 
go zabija tajemniczy pan Lau. Ryo po- 
| znaje plany zabójcy dotyczące podboju 
świata i jak na bohatera gry przystało, 
| postanawia mu przeszkodzić. 
| W drugiej części zwiedzimy Hongkong, 
| poznamy wiele interesujących postaci 
| i odkryjemy kolejną część historii. Gra 
| w wersji na Xboxa ma wyglądać lepiej 
niż pierwowzór z DC, ale patrząc na ob- | ę 
razki, trudno zauważyć różnice. j 


| i skarbów. Samo życie: chińskie gangi, 
tajemnicza dziewczyna i bójki w harach 


EOSUASZAC 


RAPOEUAZ zzz 


oc 


Twórcy obiecują masę jaskiń do zwie- 
=> dzenia i skarbów do zdobycia. Przy oka- 
E zji stoczymy wiele turowych walk z wiel- 
gachnymi jak stodoła potworami. Grafi- 


ka zostanie poprawiona, ale najistot- 

Evolution Worlds daję element każdej gry RPG, czyli fa- 

a, była w obu częściach raczej prze- 

, ameCube ma szczęście do tytu- gra a monotonne wędrówki oraz 

eśli ten tytuł budzi jakieś Wasze j (34 łów z Dreamcasta. Evolution walki na dłuższą metę niezwykle nas 

skojarzenia, to... wszystko się zga- ki > Worlds to konwersja dwóch nużyły. Co gorsza nie sposób było na- 

dza! To jedna z gier przeniesionych j 4 gier na DC. Naszym bohaterem będzie prawdę wczuć się w miałką fabułę gry, 

na GameCube'a z Dreamcasta. Wciela- A i nastolatek, który wędruje przez świat a sylwetki młodziutkich bohaterów 

= ŁA w poszukiwaniu sławy i pieniędzy. znacznie różniły się od postaci hero- 

sów, z którymi chcielibyśmy się utożsa- 

A KULK TP AJ BB" miać. Tylko dla najbardziej zatwardzia- 
c 8 PS) BE ZEW łych fanów gatunku. 


nna 


Evolution była jm 1 pasa er | 
RPG na Dreamcasta, niestety słabą. 
Teraz próbują z GameGube'em... 


my się w rolę przywódcy grupy Ą 

podniebnych piratów, którzy zabie- [- 

rają bogatym i oczywiście dają 

biednym, czyli... samym sobie. 

Skies of Arcadia to świetna gra > 

RPG, która ukazała się całkiem - Se... IBEEJ Ą O tej grze jak na r 

niespodziewanie i wśród posiadaczy ków co znakomita wiele. Firma Nam 

Dreamcasta zdobyła sobie tylu zwolenni- Grandia 2. | nawet jej ostate. 
Niestety krążą po- * nego tytułu. Ten po- 
głoski, jakoby wer- wyżej to tylko jego 
sja na GCN miała a | sa wersja robocza. 


doma zbyt? 
dała jeszcze 


znają się z nią i Europejczycy. Ostatnia 
część, Tales of Destiny, łączy ciekawą 

_ i długą historię ze 
| starciami rozgrywa- 
nymi w sposób znany 
z gier zręcznościo- 
wych: nie toczymy tra- 
dycyjnej walki turowej, 
ale jak najszybciej na- 
ciskamy określone 
przyciski. Drugim inte- 
resującym pomysłem 
było to, że w walkach mógł nam poma- 
„, | gać kolega sterujący inną postacią 
przy użyciu drugiego pada. 


zostać przysto- Seria gier Tales of... 
| sowana do gu- ę jest doskonale zna- 
, stów młodszych graczy, | na zarówno Japoń- 
Twirej tej sejm obiecują ciąg . FE 3 , sd. ; z 
dalszy. Bez odpowiedzi pozostaje na razie a to nie wróży dobrze. Do czykom, jak i Amery. 


anie, na jak rmę się ukaże magamy się normalnej ' kanom. Tym razem 
AHL i gry, a nie zabawki! m | jest szansa, że zapo- 


Phantasy Star Online: a I, I 


dległa planeta, pełna potwo- |Git=? 
rów i tajemnic - to brzmi in- fa a= 
trygująco. Seria Phantasy K j 
Star liczy sobie już kilka lat i wszyst- 
kie należące do niej gry zdobyły sobie 
rzesze zwolenników. Tak jest 
też z obydwoma epizodami 
Phantasy Star Online. 
Najciekawszą cechą tych < 
konwersji z Dreamcasta, FEE konsoli. Ma on być już dostępny, kiedy 
poza wielkim terenem gry i licznymi rasami postaci, Bódżie za- gry wejdą do sprzedaży. Gra RPG, w którą ETU z kolegą? 
bawa przez internet.. Zagramy z ludźmi Jeśli nawet nie zamierzamy grać przez Brzmi fajnie. Niestety data premiery 
z całego świata, jeśli kupimy modem do sieć, w Phantasy Star Online będziemy w Japonii to b aka AE 2008 roku! 
bawić się z trójką przyjaciół na jednej : ; 
konsoli - obraz na ekranie zostanie po- GGEKIA, aj 
dzielony na części. ko EE 
Nawet ci, którzy znają te gry z Dream- 
| dB casta, powinni zainteresować się ich 
: wwa nami pierwsza gra RPG na CN, wersjami na GCN. Zapowiadane są trzy F pa 
IOLOWYKTOZLOCTYN| nowe klasy bohaterów do wyboru i dwa 6. długim czekaniu: u nas pojawi sięnie | 


> [iz tysiącami innych ludzi w interneciet/ SW Abżak ok ZAL CCKOJY wcześniej niż w połowie 2004 roku 
grania zapewnione! p 


Będziemy też grali we dwie osoby 
przeciwko Sobie. Gieszymy się, bo ta 
rzadkość w konsolowych grach RPG 


Animal Crossing 


iech niepoważny wygląd obraz- 
ków nikogo nie zwiedzie. Sądząc 
$ po zapowiedziach i reakcjach 
graczy w Japonii, Animal Grossing bę- 
dzie jedną z tych gier na GCN, które każ- 
dy fan RPG powinien mieć. Dlaczego? Bo 
gdy przyjrzeć się jej bliżej, okazuje się, że 
mamy do czynienia z grą bardzo dosłow- 
nie traktującą nazwę gatunku RPG. Czyli 
polegającą na odgrywaniu roli. 
Trafimy do miasta zamieszkanego przez 
mówiące zwierzęta. Poznamy w nim 
sympatycznego zwierzaka, który pożyczy 
nam pieniądze na kupno niewielkiego 
domku. W zamian obiadki, tylko, że bę- 


świat gry ma być jak prawdziwy: gdy 
„ spłacimy nasz dług, ppor. m na 
sd przykiad NES- 


dziemy mu pomagać w prowadzeniu lo- 
kalnego sklepu wielobranżowego. 
Będziemy też wykonywać drobne usługi 
dla innych mieszkańców miasta - nawet 
jeśli nie zapłacą nam pieniędzmi, często 
usłyszymy od nich dobrą radę lub 4 
dostaniemy cenny prezent. ć 
Życie w zwierzęcym miastecz- 

ku toczy się według zegara: 
wieczorem skle- 

py są zamykane. 

Zmieniają się też 

pory roku. 

Brak tu wyraźnego pla- 

nu działania i fabuły. Mimo 

to gra zajmie nas na długo. 

Tak przynajmniej obiecują 
twórcy. Potwierdzają to Ja- 

pończycy, u których gra już 

się ukazała. Niestety jej A 
monotonia, brak klasycz- > 

nych motywów RPG oraz ** 

walk nie wszystkim u nas 

przypadną do gustu. 


= R 
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s, 


gam ten" 
wieziE AWIAADC c 


podobno trwają już prace nad kolejną 


2 ainaktoc wam, 
J Zeldą. Niech wróci dawny Linkt 


© wielka tajemnica: nie ujawniono 


nawet tytułu. Ale Camelot to lu- 
dzie, którym zawdzięczamy między in- 
nymi Golden Suna, piękną grę fabular- 
ną na GBA. Oczekujemy więc, że gra na 
GCN, nad którą pracują, będzie równie 
dobra. Gry Camelotu często współpra- 
cują z ich tytułami na inne konsole - 
tak było z Mario Tennisem i Mario Gol- 
fem na GBC i N64. Może więc nowa 


| gra na GCN będzie współpracować 
| z Golden Sunem na GBA? 


- każdy gracz zna 
tę serię. Podpisanie umowy 


między firmami Nintendo 


| i Squaresoft, na mocy której gry Squa- 


resoftu pojawią się znów na konsolach 
Nintendo, to wiekopomna chwila. Te- 
raz pozostaje nam czekać na... no wła- 


| śnie, na co? Nie znamy jeszcze tytułu, 
| nie wiadomo też, czy gra z serii Final 
| Fantasy na GCN będzie konwersją z in- | 


nej platformy czy też na przykład bę- 


j dzie bazować na nowym animowanym 
| serialu Final Fantasy. 


SRO 
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nazw, nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


| Q Koi) część tabelki. W samym y/ N A M | y A M y ; 


ł środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 


| Mana" KOMPLETNIE 


| 3,0 - 4,9 Mierna 


| wemczzac  _ JUNIEDSENI 
WSZYSTKO+MU 


8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna 


EJ Platformy sprzętowe 
—/ Testujemy wyłącznie gry, które ukazują 
się na konsole i komputery dostępne 
w polskich sklepach. Oto one: 


p 
- trudności gry, jakość SBM grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, „m 


iedy Paul McCartney po- 
zwolił śpiewać na swoich 
albumach nieżyjącej już 
żonie Lindzie, prasa złośli- 
wie pisała, że miłość jest 
nie tylko ślepa, ale i głucha. Podobnie da 
się powiedzieć o stosunku wielkiej rzeszy 
fanów do serii Final Fantasy. 
Rzucamy się na każdą kolejną część i sta- 
ramy się nie zauważać oczywistych wad, 
za każdym razem spodziewając się, że 
ogrom zalet przy- 
j słoni nam te nie-/ 
dociągnięcia. 
Już przed włącze- | 
niem gry doskona- | 
le wiemy, że czeka | 
na nas landryn- | 
kowo uczuciowa, | , 
epicka fabuła. Ro- |% 
mans i ratowanie. 
świata przed za 
gładą to elementy 
obowiązkowe, po 
dobnie jak stopnio- | 
we i „zaskakujące” 
odkrywanie, że 
ktoś jest czyimś oj- 
cem, ktoś inny od 
dawna nie żyje, a sowy nie są tym, czym 
się wydają. Jak w wenezuelskim serialu 
połączonym z Władcą pierścieni. 
W dziesiątce miejscem akcji jest Spira, 
zacofana technologicznie i duchowo kra- 
ina nękana przez potężne „coś” zwane Si- 
nem. Po co tworzy się drużyna? Żeby 
chronić Yunę - dziewczynę potrafiącą po- 
konać Sina. Dokąd zmierzają? Do jedyne- 
go miejsca, skąd można uratować świat, 
dziwnym trafem znajdującego się na dru- 
gim końcu mapy. Właściwie jedyną zna- 
czącą zmianą, poza wyglądem, ale nie 
0 tym teraz mowa, jest zastąpienie wątku 
ekologicznego - religijnym. Zamiast złych 
| korporacji wysysających życiową energię 
| planety w dziesiątej części gry mamy 
złych kapłanów w iście średniowieczny 
sposób blokujących postęp poprzez roz- 
siewanie wśród ludzi groźnych zabobo- 
nów i straszenie Sinem. 
Kolejno poznawani członkowie obsady 
| sprawnie wpasowują się w schematycz- 
ne funkcje używane przez twórców serii 
| od niepamiętnych czasów. Głównym bo- 


Niczym rycerze Samoobrony lczymy z kiamiiwą ony NEA 


Maester Seymour mus 


haterem jest nastolatek z obowiązkowy- 
mi problemami - Tidus. Naturalnie 
w trakcie wędrówki staje się on liderem 
i wszyscy gotowi są skoczyć za niego 
w ogień. Główny buntownik zawsze zadu- 
rza się w dziewczynie w typie Danuśki 
z Krzyżaków - w tej roli czarodziejka 
Yuna, o której bezpieczeństwo Tidus 
trzęsie się przez resztę gry. 

Dwa pozostałe miejsca na role żeńskie za- 
pełniają: typ twardej Jagienki, co orzechy 


— 


LE=J=] 
184 


1880 mP 
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Kimabri 


Mira 


A ten wcale nie chce 


pośladkami łuska — tutaj czarownica Lulu 
- oraz typ infantylny, czyli mająca tech- 
niczne uzdolnienia Rikku. W rolach mę- 
skich też standard: niezbyt mądry, ale sil- 
ny choleryk Wakka, były gracz w blitzball, 
studzący zapały mentor czyli tajemniczy 
Auron i nieodzowny olbrzym o gołębim 
sercu — Kimahri, przedstawiciel budzącej 
respekt rasy Ronso. No cóż, Japończycy 
chętnie czerpią z zachodniej, a szczegól- 
nie amerykańskiej popkultury, ale jednego 
nie potrafią sobie przeszczepić — wyczu- 
cia obciachu. Jeśli chcemy cieszyć się naj- 
lepszymi grami na świecie, musimy £ 
się z tym pogodzić. 
Mężnie przyjmujemy też na klatkę ko- | 
lejne porcje muzyki, która po kilkuna- 
stu godzinach wyzwala w nas chęć 
obdarcia ze skóry kompozytorów i ich | 
najbliższych rodzin. Czy opcja wyłącze- 
nia muzyki to zbyt wielki luksus w dzie- 
siątej części serii? Tym bardziej że te- | 
raz mamy czego słuchać poza nią: bo- 
haterzy przemawiają głosami amery- 
kańskich aktorów. Głosy podkreślają 
charaktery  po- 
_ staci i przekazują 
więcej emocji niż tra- 
dycyjny tekst w dym- 
kach, więc słuchamy 
ich, starając się nie 
zwracać uwagi na 
niezsynchronizowane 
ruchy ust i fakt, że 
głos Tidusa irytuje. 

Szybko też orientuje- 
my się, że charakte- 
rystyczna dla gier 
fabularnych swobo- 
da została definityw- 
nie zabita przez fa- 
bułę, która ciągnie 
nas za uczję z miejsca 


MaTRIx FANTASY 


na miejsce, nie stawiając przed drama- 
tycznymi wyborami zmieniającymi fabu- 
larne ścieżki czy wyzwalającymi dodat- 
kowe zakończenia. 


TIDUS 
Kimahri 
Tana 


Zniknęła nawet obecna od zarania serii 
interaktywna mapa, na której wędrowali- 
śmy między osadami. W FFX mamy wy- 
łącznie trakty bez rozgałęzień i nierucho- 
my rysunek ze strzałką „tu jesteśmy”. 
Nawet po zdobyciu statku powietrznego 
pod koniec gry nie mamy swobody ru- 
chu. Prawdę mówiąc, często dręczy nas 
wrażenie, że Squaresoft zamiast graczy 


To uproszczenie 


the ability Full Break 


fa: Display Status Hol 


cja finansowa ucierpiała z powodu fiaska 
filmu Final Fintasy: The Spirits Within, 
wychodzi z siebie, by przyciągnąć jeszcze 
więcej fanów. Teraz każdy zapis stanu | 
gry powoduje odnowienie się wytrzyma- 
łości i magicznej energii postaci, co popy- 
cha graczy do ryzykownych walk, ale i do 
rujnujących wyzwanie nadużyć. W czasie 
walk sugestie co do wyboru taktyki są 
podawane wprost, na srebrnej tacy. 
Ekwipunek bojowy ogranicza się do jed- 
nego egzemplarza broni, na przykład 
miecza, różdżki albo włóczni oraz jedne- 
go egzemplarza ekwipunku: tarczy, pier- 
ścienia, bransolety i tym podobnych. Nie 
dodają one nic do cech postaci, użyczają | 
jedynie swoim właścicielom różnych 


zabawy jest czę- 
ścią większego 
zamysłu. Widać, 
że firma Square- | 

j 


wolałby widzów. 
4. s, 


soft, której kondy- | 


umiejętności. Nie wspominając już 
o ogólnie niskim poziomie trudności i ta- 
kich ułatwiaczach, jak nawigacyjny plan 
okolicy w rogu ekranu ze strzałką poka- 
ującą, gdzie i którędy pójść. 


w wielu » ch się pasy aw oda pwn 3 


To wszystko dobre informacje dla neofi- 
tów, a starzy wyjadacze... będą zmuszeni 
to znosić. Bo naprawdę warto. 

Dlaczego warto? Po pierwsze, nawet 
z tak liniową i sprawiającą wrażenie two- 
rzonej w pośpiechu fabułą gra zapewnia 
solidne 40-60 godzin pogoni za akcją 
oraz co najmniej drugie tyle dłubania 
w minigierkach i miejscach, które można, 
ale nie trzeba, zwiedzić. Między innymi 
zbieramy fragmenty słownika narzecza 
plemienia Al Bhed, by w późniejszej grze 
rozszyfrować ich mowę, łapiemy motyle 
w konarach drzew czy też ścigamy się na 
_ chocobosach. Zaś prawdziwym królem 
' minigier w Final Fantasy X jest blitzbali, 

który zastąpił karciankowe boje znane 
z części ósmej i dziewiątej. 

Po drugie, te dziesiątki godzin spędzamy, 
' oglądając wyśmienitą grafikę. Przez więk- 
szość gry oprawa generowana jest na 
żywo przez konsolę (w poprzednich 
rzech częściach animowani bohatero- 
wie poruszali się po stworzonych wcze- 
_ śniej planszach), co pozwala kamerze ru- 
szać w pogoń za postacią albo płynnie 
zapuszczać żurawia za róg. Jakość oto- 
czenia przypomina filmiki z Final Fantasy 
VII i VIII, zaś postacie ponownie (po FF IX) 
wyglądają realistycznie. Widać tu do- 
świadczenia wyniesione z tworzenia gry 
_ The Bouncer Na dodatek nie zrezygno- 


wano z ee eg w piersiach — 


animacji odczytywanych z płyty. Wszyst- 
ko promieniuje takimi dawkami czystej 
energii, że ręka sama wyciąga się po filtr 
antyradiacyjny. Przerost formy nad tre- 


że poza uproszczenia- 
gry twórcy wprowadzili 
wnienia. Ulepszono mię- 
b rozgrywania starć. Te- 


Ale nie musi być! 


Walczymy trzema postaciami 
naraz, ale w dowolnym mo- 
mencie wymieniamy bohate- 
rów, wystawiając kogoś 
z potrzebnym czarem albo 
zdejmując ciężko rannych. 
Dzięki temu starcia roz- 
grywamy bardziej tak- 
tycznie, a sposób rozdzie- 
lania punktów doświad- 
czenia (znanych tu jako 
Ability Points) wręcz do 
tego zachęca, bo każdy, 
kto bierze udział w wal- 

ce (nawet jeśli wszedł 
tylko na moment, by 
wyleczyć kompana), 
dostaje swoją porcję 
punktów, nie zmniej- 
szając przy tym puli 

dla innych. 

Kiedy po wygranej 
walce wzmacniamy 
bohaterów, czeka 

nas następna miła 
niespodzianka. Sys- 

tem Sphere Grid 
pozwala precyzyjnie 
kierować rozwojem 
postaci. Nareszcie! 

To jeden z lepszych 
elementów w grach 
fabularnych. 

Na koniec cecha, od h 
której zaczęliśmy: Fi- p 
nal Fantasy X rozta- 
cza swój niepowtarza|- 

ny czar, dzięki któremu 
zauroczeni gracze wpa- 
dają na amen w objęcia 
Squaresoftu. Dlatego po- 
wtarzamy: miłość jest śle- 
pa i dodaje nam pów | 
abyśmy mogli przelecieć |; 
nad wadami gry i rzucić 
się na wynagradzające 
wszystko zalety. Bo całe to 
narzekanie to w gruncie 
rzeczy pretensje, że Final 
Fantasy X nie jest idealna. 


nadia 


Impulse 


M00GLE 
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istoryjka, która ma nas wpro- 
wadzić w akcję, jest tak głu- 
pia, że aż trudno przejść nad 
nią do porządku dziennego. 
Oto wcielamy się w rolę spo- 
kojnego chłopa (lub chłopki), 
który pewnego dnia odkrywa, że cała je- 
go wioska została obrócona w perzynę 
przez istoty zwane Krugami. Te głupko- | 
wate, podobne do orków stworzenia sta- K 
ły się ostatnio niezwykle agresywne. + 
Zniszczyły nam wioskę, więc naturalnie 


Duża grupa, duże klopoty, duża rozród 


i dwie szkoły magii — 


lerfip czekają 5TOF_ 
potrzówi bofietorowie 510£_ 
wpmegawa cierpiinść SIWE 


się mścimy. Po czymś takim sai bronią białą. Zarazem rośnie ; 
mówiąc trudno wczuć się w rolę i utożsa- * również nasza siła fizyczna. ** 
mić z naszym bohaterem. Na szczęście |; Strzelanie z łuku zwiększa na- (77 
dalej jest już znacznie lepiej. Ą szą zwinność, a używanie ma- 
Dungeon Siege to wariacja na temat * gii - inteligencję. Ten genialny ** 
gier takich, jak Diablo czy Evil Islands. Gra © w swojej prostocie system 
fabularna, w której główny nacisk położo- '- sprawia, że bohater staje się 
ny został na walkę. Rozwój naszej posta- „; dokładnym odzwierciedleniem 
ci następuje automatycznie i to w spo- $ naszego stylu gry. 

sób równie prosty, co ciekawy. Otóż na- | , Zabawa polega głównie na wal F7 
sze umiejętności zależą tylko i wyłącznie * ce. Gdy przemierzamy leśne sć 
od tego, jakiej techniki walki używamy. , ostępy lub mroczne lochy, ze 


Zostały one podzielone na cztery katego- $ wszystkich stron biegną nam 14 
rie: a> Wwasę wręcz, walkę aaa 


na powitanie duże grupy prze- 
ciwników. Na szczę- 
ście niebawem znaj- 
dujemy sobie kom- 
panów, którzy pomagają nam 
wyrównać szanse. Jeśli chce- 
my, kierujemy dowolną posta- 
cią. Reszta grupy działa wtedy 
sama, a jej zachowanie okre- 
ślamy za pomocą ustawień 
w specjalnym menu. 

Gdy walka staje się chaotycz- 
na, a przeciwnicy są liczni, na- 


W każdej drażnić powinno być przynajmniej dwóch 
fucznikó agów, Wroga trzymamy na dystans 


EEC. kiwi 4 
Widowiskowe czary POGOKEJĄ się 7 Bax i 
nawet naszym przeciwnikom — : ą U 


|] zaś ciała wrogów zaczy- 
/ nają się jeżyć od wystrze- 
4% lonych strzał. 
ciskamy spokojnie spację i za- > 
4 trzymujemy grę. Wtedy na lu- - 
zie wydajemy rozkazy, używa- 
| my magicznych napojów odna- 


„ wiających zdrowie i ma- 
- giczną energię mana, 


nych grach i doskonale 
SELCJE 
„ w Dungeon Siege'u. 
bojową oraz natury. - 
Jeśli więc preferujemy walkę bezpośred- - 
nią, to rosną nasze umiejętności w po- . 
ł Maia się mieczami, toporami i inną składa się maksymalnie 
z aż ośmiu osób! Takiej 


„ się nie korzystać z pauzo- 


a także rzucamy potężne 
zaklęcia. Ten system 
sprawdził się w wielu in- 


egzamin także 


Zresztą w tej grze nie da 


wania, bo nasza drużyna 


gromadki nie sposób 
opanować w ogniu walki, 
gdy sytuacja zmienia się 
z sekundy na sekundę. 
Wielką zaletą gry jest przepiękna grafi- 
ka. W lesie każde drzewo porusza się 
pod podmuchami wiatru, wszędzie ro- 
sną krzaczki, kwiatki, dookoła skaczą | 
zwierzątka i latają ptaszki - po prostu 


, Czy £o na pewno średniowieczi 
Cóż, w magicznych krainach Wszystko jest możliwe 
r 


IA Postacie są dokładnie animowane - wi- 
M dzimy, jak bohater napina łuk, a trafiony 
,» potwór pada i kona, zwijając się z bólu. 

Każdy nowy element wyposażenia jest 
/ widoczny na naszym bohaterze. Gdy znaj- | 


r 


dujemy magiczną broń, widzimy, 
jak błyszczy w jego rękach. Dba- 
łość o szczegóły jest naprawdę 
ogromna. 

W trakcie zabawy przygrywa 
4 przyjemna muzyka. Doskonale pa- 
WH suje do klimatu i, co najważniej- 
sze, nie męczy. Gdy zaczyna się 
dziać coś ciekawego, przyspiesza. 
Jak widać, dynamicznie zmieniają- 
ca się muzyka staje się obowiązu- 
jącym standardem w grach. 

Jeśli dysponujemy dostępem do 
sieci, gra wiele zyskuje. W trybie 
wieloosobowym scenariusz nie 
Par już takiej ważnej roli, bo- 
„ wiem skupiamy 
się głównie na . 


sielanka. Jednak tylko do 
momentu, kiedy zostaje- | 
my napadnięci. Powie- 

trze gęsto przeszywają 
błyskawice energii i wido- 
wiskowe ogniste kule, 


Ą 
L tów, którymi / 
| potem handlu- | 
jemy z innymi » 
graczami i po- | 
| staciami stero 
wanymi przez | 
, komputer Na 
Miasta zaprojektowano = potrzeby trybu 
z dużą pomysłowością. Do każdego do- |, wieloosobowego stworzono specjalny | 
mu wchodzimy i dokładnie badamy jego |; poziom, znacznie różniący się od planszy 
wnętrze, o ile tylko mamy na to ochotę. | przeznaczonej dla samotnego gracza. 


Filmiki wykonano W programie gry 


Dungeon Siege to dobrze 
wykonana rzemieślnicza Ty 
robota, ale brakuje nam +. 

szalenie istotnego elemen- | 
tu: chodzi o dobry scena- 
riusz. Gra fabularna powin- i 
na nas wciągać od same- | 

j go początku, podczas gdy | 
| tutaj zaczynamy rozgrywkę wm 
| jako samotny wieśniak pa- | 
| łętający się bez celu po le- | 
, sie. Mamy bliżej nieokreślo- | 
j 

| 

j 


jaw SK 06 aa GD wo GA 


naci 


ne zadanie główne, nudne 

zadania poboczne i całko- 

witą liniowość - właściwie + 
| cały czas idziemy wyzna- 
| czoną ścieżką. 
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"Druży yna z łatwością radzi Sobie z samotnym cyklopermi 
W sumie ma on tylko jedno oka, a drużyna 14 


To wady, ale z drugiej strony w Dungeon 
Siege'u chodzi głównie o walkę. Jeślipodo-  . 
| ba nam się takie podejście do tematu ilu- | 4 
| bimy piękną grafikę, to jest to doskonała Ą 
| gra dla nas. Jednak prawdziwi fani gier fa- Gy 
jj bularnych są rozczarowani uproszczenia- rę j ; 

mi - systemem doświadczenia i umiejęt- Ń j| 

ności, liniową fabułą i nieustanną walką, t „3 

która z czasem nuży. © 


ah NIE MIECZEM 
N ! E m B= 


f (Wydawca Microsoft/Gas Powered Games || 
| fabularna | | 
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D co tu chndzi: kierujemy bohaterami, 
| rz walczą, by ocalić świat przed złymi 
| 


| 
| 
J 


PII 333 Miz, 
Scenariusz: iniwy | II 128 MB RAM, 
Bronie: miecze, luki || | akceleratora 3D, 
i potężne czary | (i 


wiedżma Scylilu chce zdobyć potężną 
miksturę najwyższego zła. Potrzebuje 
w tym celu czarnych diamentów z wVvSpy 
zamieszkanej przez milutkich Kiku 


spada w przepaść. Hugo broni się ba- 
tem, którym atakuje tylko w jeden spo- 
sób. Potrafi też skakać i pełzać, choć ta 
ostatnia czynność została dodana trochę 
na siłę. Po drodze napotykamy jeszcze: 
łatwe do ominięcia wybuchowe beczki, ru- 
5 chome platformy, rozsypujące się mosty, 
maga jej Don Croco. Mają po których szybko przebiegamy, i inne ty- 
niecne plany: uwięzili Kiku, _ powe dla takich gier elementy. 
urocze, dwunożne stworki, To wszystko tworzyłoby porządną grę 
z pyski. przypominające lwy, i zmuszają je  platformową dla dzieci do lat pięciu, gdy- | 
do niewolniczej pracy w kopalniach. Ale Ki- by nie kilka wielkich wad. Sterowanie jest  -. 
ku mają przyjaciela: jest nim Hugo. Troll tragiczne i umożliwia nam przetestowa- 
z jednym ząbkiem postanawia wkroczyć nie praw Murphy'ego w praktyce: jeśli po wręcz uniemożliwia zabawę. Zupełnie nie 
do akcji i staje w obronie słabszych. drodze jest jakaś dziura, to na pewno Hu- wiadomo czemu, bo na ekranie rzadko 
O tych faktach informuje nas intro go w nią wpada. Wiele, wiele razy. coś się dzieje. A dźwięk... Nagrane odgłosy 


zrealizowane zresztą na niskim pozio- Gra wygląda potwornie i nawet pięciola- brzmią sztucznie, a muzyka zrealizowana 
; Ó mie. To niestety rzucająca się w oczy tek zauważa po chwili, że Crash Bandico- jest w cukierkowo-bajkowej konwencji. De- 


cecha całej tej gry, nie tylko przeryw- ot, stworzony przed paroma laty natę sa- nerwująca, nudna i kiepska gra. 
ników filmowych. mą konsolę, prezentuje się o niebo lepiej. 
Nasz mały Hugo w tej typowo platfor- Animacja rwie i skacze, co chwilami 
mowej grze odwiedza osiem poziomów. 
W każdym z etapów mamy trzy główne 
zadania: dojść do końca, zebrać jak naj- 
więcej diamencików i ratować spotka- 
nych po drodze Kiku. 


Oczywiście mamy przeciwników. W więk- Ę TJ (0 co tu chodz ujemy || | 
szości są to krokodyle uzbrojone w różne > i | | matych Kiku i przeszkadzamy Scylli 
niebezpieczne narzędzia. Niebywale głu- | | . 


" pie krokodyle. Nie atakują nas, tylko 

chodzą po wyznaczonej ścieżce i macha- 
ją bronią. Albo stoją w miejscu i strzelają 
przed siebie. Trafiony Hugo zostaje wybi- 
ty z rytmu (na przykład skoku) i często 


Wróg przeoczył uda- 
jącego posąg Hugo 


od 


We Frog Fighterze odwiedzamy cz 
główne obszary tematyczne: bagnisko, 
dżunglę, kryształową grotę i fabrykę. | ca- 
ły czas zadajemy sobie pytanie: jak auto- 
rzy gry dla dzieci mogli uczynić ją tak po- 
twornie trudną? Oprócz przeskakiwania 
czekają nas takie urozmaicenia, jak pa- 
jączki, nietoperze i kłęby rozgrzanej p 
Wszystkich unikamy, odskakując na 

w odpowiednim momencie. pić 
Schemat rozgrywki CACZMELIZZM Pajęczyca zaprosiła 
ny. Na zajmującej ka | |ZEUEEONOUCUA gości na obiad 

nu planszy znajdujemy złoty kluczyk - poja- 

wia się klatka z żabką. Bierzemy żabkę - Dla kogo więc jest Frog Fighter? Młodszy 
pojawia się czerwony kluczyk. Zabieramy brat zniechęca się po trzech minutach „za- 
czerwony kluczyk — pojawia Się nowa klat- _ bawy” i utracie 20 żyć na jednym trudnym 
ka z żabką lub otwiera się wyjście z pozio- skoku. Przeciętny gracz - po pięciu minu- 
mu. Czynność powtórzyć, : M tach wykonywania identycznych czynności 
Wygląd gry jest poprawny, |, choć na ekranie Fajnie, że na PS one są jeszcz! 


Troll Hugo ma przed sobą kolejne — 

odpowiedzialne zadanie. Ratuje żabki, 

które Don'Croco i jego krokodyle zbiry 
ierzają upiec na grillu 


Froggera. To pewnie dlate- stary, dobrysystem kontynuacji przez wpi- mentem. Nie wnosi nic do kli- 
go skacze teraz z listka na  sywanie kodów. Kilka z nich daje się ad 4. gry. jeśli | 

listek i z kłody na kłodę. Na takim przeska- nąć metodą prób i błędów. 

kiwaniu polega cała nasza zabawa. Hugo 


[ee nie dzieje się wiele, a kamera zawsze jest nowe gry, ale po takich pro 
asz mały przyjaciel z jed- nie potrafi nic innego. W całej grze nie uży. statyczna, umieszczona nad plans  Muzy- 2 dukcjach zastanawiamy | 
nym ząbkiem grał chyba  wamynic oprócz krzyżyka (nie licząc obsłu- ka zmienia się z ag a na ob 2 się, czy nie czas na za- | 
w młodości za dużo we gi menu). Dostęp do poziomów daje nam _ lecz jest tylko tłem, akompania służony odpo: | 
czynek. | 


olno użyć te- 
go słowa w od- 
niesieniu do at-- 
mosfery we 
Frog Fighterze. 


Efekty dźwiękowe A | 
są. To wszystko, Ą 
co da się o nich SS A 


napisać. 

Podbijając poziom 
trudności, autorzy chcieli ukryć 
fakt, że gra jest krótka. Ma za- 
ledwie 20 poziomów i wpraw- 
ny gracz o anielskiej cierpli- 
wości kończy ją w godzinę. 


b, A 


Hugo czuł, że to miej: 
sce mu się przyśni 


[ 
(y 


Dystrybutor: 

LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
ul. Partynicka 29 

53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 


Pozwól Pikminom zrobić | jfe's a Ore 
czarną robotę. 
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ZIEMI 


cRASH NIE ZNAJDZIE SPECJALNYCH 
OW, SROZIE KIEPSKO 


i przy da ratowanie świata wpadnie mu 
do kieszeni parę owoców wumpa, to 
chętnie włącza się do akcji. 


oktor Neo Cortex, etatowy 
czarny charakter w grach | 
z Crashem, po raz kolejny 
ma zamiar przejąć kontrolę 
nad światem. Tym razem | 
dosłownie dorwał go w swoje lepkie łapki do tych, których Cortex użył do skurcze- 
- przy użyciu planetarnego zmniejszacza 3 nia Ziemi. Przywrócą one świat do nor- 
zredukował Ziemię (razem z jej miesz- ”* malnych rozmiarów, a z zawadiackiego 
kańcami) do rozmiarów grejpfruta! rudzielca uczynią idola nastolatek. 
Zły doktor ma jednak pecha. Nie zadbał / Crash Bandicoot XS to najnowsza platfor- 
wcześniej o to, by utrzymać na dystans _ mówka na GBA. Wcielamy się w żwawego 
od całej sprawy Crasha Bandicoota.  torbacza, o którego niezwykłości świadczy 
A ten już kilka razy udowodnił, że jeśli _ chociażby fakt, że chodzi, biega i wesoło 


podskakuje na dwóch no- 


gach. A ma po czym brykać! 
W czterech światach gry od- - 

ym okióm trawiastego instruktora dzielny Crash 
ćwiczy się w skakaniu coraz wyżej i wyżej 4 


krywamy w sumie 20 eta- 
pów. Część z nich jest kla- 

syczna, ale pośród platfor- 
FM mówek na przenośne konso- 


nym w podobnych grach ty- 
pom poziomów. 

Na pierwszym z nich znajdu- + 
jemy się po spadnięciu w lo- - 
dową przepaść. Lądujemy — = 
na białym niedźwiedziu, je- 


wielki yeti, a my... obserwuje- 


PA 
fa 
M 


APRA j ©... 4ko część platformówki? Tego na GBA 


»._ bohatera przypominająca F-Zero. Wy- 


4 rzach, strącając nadlatujące myśliwce, 


| Tym razem celem gry jest zebranie dwu- | 
dziestu kryształów bliźniaczo podobnych | 
. ce z rafy koralowej. 


le Grash Bandicoot wyróżnia 
się dzięki dwóm niespotyka- = 


jów ryb, w tym niezwykle 
steśmy w tunelu, goni nas — 
_ igły, gdy do nich podpływamy, 
my akcję sprzed pędzącego - 
w naszą stronę Crasha! ' W świątyniach atakują nas 


M ZRAEZ 

Środkowa skrzynka bastatawiiii się, kto ma większe szans 

starciu: rekin l (PUPE Jej ięankem byłot ti 
Ed wo 


strzelające zjawy, zaś w dżungli - okrop- 
ne jaszczurki. Niektórych przeciwników 
atakujemy z powietrza, zaś innych zała- 
twiamy tylko wślizgiem. 

Crash ma bogaty repertuar specjalnych 
zdolności. Na początku zabawy skacze 
normalnie, robi wślizgi i wiruje, bez pro- 
blemu zmiatając wszystkich wrogów, na 
których wpada. Skrzynek nie rozbijamy, 
lecz skaczemy na nie. Niektóre tylko po- 
traktowane w taki sposób odkrywają 
swoją zawartość. 

Po pokonaniu bossów Crash uczy się 
specjalnych umiejętności: podwójnego 


Trójwymiarowy wyścig z przeszkodami ja- 


jeszcze nie widzieliśmy! 
Drugi rodzynek wśród poziomów to pod- 
niebna strzelanina pokazana zza pleców 


posażony w silnik rakietowy i uzbrojo- 
ny w działko Crash szaleje w przestwo- 


sterowce, rakiety i bomby. Co jakiś czas 
natrafiamy na podniebnych bossów, któ- 
rych niszczymy, celując w oznaczone 
punkty, na przykład we wrażliwy frag- 
ment balonu. 

Nietypowe poziomy są faj- 
nym przerywnikiem Gjes: 


 nurkujemy, uwa- 


ą 
Każde środowisko ma uni- 
katowe właściwości. Na 
przykład w górach podłoże 
jest tak śliskie, że z tru- 
dem panujemy nad swoją 
postacią, a pod wodą czy- 
hają na nas węże wyskakują- 


Podczas wędrówki natrafiamy 
na specjalne, wymagające 
małpiej zręczności minipozio- 
my, na których zdobywamy do- 
datkowe życia i owoce. Na koń- 
cu każdego świata pojedynku- 
jemy się z piekielnie silnym wy- 
słannikiem Corteksa. Po ukoń- 
czeniu każdego poziomu od- 
blokowujemy nowy tryb - sza- 
leńczą walkę z czasem. z m nn 
Owoce wumpa, podstawowe Q co tu chodzi: kolejny raz (szósty 

pożywienie Grasha, leżą na | ratujemy świat przed złym Gorteksem. Gud 

ziemi lub są poukrywane || polega na tym, że znów robimy to z radością , 
w skrzynkach. Podczas przy- za 
gody spotykamy wiele rodza- 
jów przeciwników, charakte- 
rystycznych dla krainy, w ja- 
kiej się znajdujemy: w zimowej 
_ scenerii atakują nas misie po- 
| jarne, pod wodą kilka rodza- 


J| Liczba graczy: 
Liczba poziomów: 
Przemoc: 
pora trójwymiarowe | 


| 8 Najlepsza platformówka | 
= konkurentów 


wredne kolczatki stroszące 


a także eksplodujące miny. 


skoku, uderzenia całym ciałem, którym 


roztrzaskujemy nawet najtwardsze po- 
jemniki, a także zamiany w tornado, któ- 
re zmiata ze swojej drogi wszystko, co 
na niej staje. Ostatnią zdolnością specjal- 
ną jest bieg z zawrotną prędkością. 
Crash Bandicoot nie jest nadzwyczajnie 
trudną grą. Dzięki wszechobecnym owo- 
com wumpa i bonusom dostajemy wiele 
szans na przejście nawet najtrudniej- 
szych poziomów. Kiedy zaś liczba żyć 
Grasha niebezpiecznie zbliża się do zera, 
prawie zawsze znajdujemy wzmocnienia 
lub poziomy specjalne. 
Bardzo ciekawym rozwiązaniem jest 
przesyłanie za pomocą kabelka zapisa- 
nych stanów gry. Podryw na ostatni po- 
ziom i sto procent zebranych nagród? 
Hm, czemu nie? 
Twórcy Crasha stworzyli grę, która jako 
jedna z niewielu na GameBoyu Advance 
przypomina z wyglądu wersje z PSX-a. 
Prześliczne, cukierkowe tła przewijają- 
ce się na drugim planie, dopieszczo- 
na do granic możliwości animacja 
postaci i znakomicie zaprojektowa- 
ne poziomy sprawiają, że rozkoszuje- 
my się najlepszą dostępną obecnie grą 
platformową na małą konsolę. Wrażenie 
potęguje świetna i skoczna muzyka oraz 
nakomite, wesołe efekty dźwiękowe to- 
warzyszące skakaniu po skrzynkach i cio- 


Powiedzmy to jeszcze raz: Crash Bandi- | 


coot XS to zdecydowanie najlepsza, naj- 
doskonalsza, najprzyjemniejsza, najbar- 


dziej pomysłowa, szczegółowa i wszech- | 


stronna platformówka na GBA. To mistrz 
nad mistrze, którego ma szanse zdetro- 


qi i i! 


| Cortex ma beznadziejny gi gust. t. Paskudne ros rośliny rosnące 
na podłodze jeszcze da się znieść, ale te tapety... 


nizować tylko produkcja absolutnie ideal- 
na, jednak w najgorszym dla Crasha wy- 
padku różnica będzie minimalna. PLAY 
serdecznie poleca i idzie szybko schrupać 
kilka dorodnych wumpa. 


MENAŻERIA 


4ORTEKSA 


Jako to zwykle bywa, nasz 
największy wróg, doktor Cortex 
jest tchórzliwy. Zamiast samemu 
stawić nam czoło, wysyła do boju 
zastępy swoich wrogo 
usposobionych bestii. Poniżej 
przedstawiamy kilka ciekawszych 
egzemplarzy. 


Ta jaszczurka jest oślizła i niebez- 
pieczna. Szybki wślizg natychmiast 
załatwia sprawę! 


Mięsożerna roślina? Przyrodnicy 
twierdzą, że to nic dziwnego, aletaka 
ogromna? Traktujemy ją tornadem 


i pod żadnym pozorem nie podchodzi- 
my bliżej niż na odległość skoku! 


Najeżona kolcami ryba nadęła się 
ze złości. Nie atakujemy jej, dopóki 
nie puszcza pary z ust. 


Pingwin? Ten tajny wysłannik Linu- 
ksa, pecetowego systemu operacyj- 
nego, także zostanie unicestwiony! 
Uważamy jednak, gdyż w najmniej 
oczekiwanym momencie potrafi się 
zamienić w tornado! 


TAJEMNICE 
LISIEJ $KRZYNI 


W Crashu oprócz zwykłych 
skrzynek znajdujemy też specjalne. 
Niektóre są niebezpieczne, innych 

wypatrujemy z nadzieją. 


Nitro? Trzymamy się od niego z da- 
leka! Każdy kontakt jest bowiem 
dla nas śmiertelny. 


Szare skrzynki ze strzałkami działa- 
ją jak trampoliny: odbijamy się od 


_ nich o wiele wyżej niż zazwyczaj. 


Punkt kontrolny! Koniecznie rozbi- 
jamy to pudło, bo gdy zdarza nam 
się stracić życie, kontynuujemy grę 
właśnie od tego miejsca. 


Co tu może być? Znak zapytania zna- 
czy zawsze co innego: czasem kilka 
owoców, a czasem ani jednego! 


Na tej skrzynce skaczemy pięć ra- 
zy. Za każdym razem wylatują z niej » 
dwa owoce. Pod żadnym pozorem , 


> nie rozbijamy jej wślizgiem! 


TNT.. Trzy magiczne literki... Zdo- 


być je? Nie! Po dotknięciu tego pu- | 


dła mamy trzy sekundy na ucieczkę! | 
> z zes e: 


Mario zaginął w nawiedzonym 
domu! Jego brat Luigi chwyta 
odkurzacz i rusza na ratunek 


fes w roli 


pogromcy duchów 


uigi's Mansion to gra przygodowa 
z wieloma elementami akcji i grozy. 
Z wprowadzenia dowiadujemy się, 
że Luigi wygrał wspaniałą posia- 
dłość w tajemniczym konkur- 
sie, w którym nawet nie brał udzia- 
łu. Umówił się więc z Mariem na 
wspólne zwiedzanie domu. Nie- 
stety, kiedy Luigi dociera na miej- 
sce, dowiaduje się, że ogromna 
posiadłość jest nawiedzana 
przez duchy, a Mario przepadł 
w niej bez śladu. A to dopiero po- 
czątek kłopotów. 
Naszym celem jest oczyszczenie 
domu z duchów, których jest sporo. 
Czyhają na nas zwykłe, słabe du- 
chy. różniące się między sobą 
jedynie kolorami i atakami, 
później spotykamy duchy 
zwisające z sufitów, duchy 
w maskach oraz kuliste 
duszki Boo. W niektórych 
pokojach zamknięte są du- 
chy dawnych mieszkańców 
posiadłości. Co jakiś czas toczymy 
też walki z bossami. Czyhają oni na spe- 
cjalnych arenach i wyglądają groźnie, ale 
ze wszystkimi sobie radzimy. 
Zaczynamy łowy uzbrojeni tylko w latarkę, 
ale szybko spotykamy szalonego naukow- 
ca, profesora E. Gadda, który wyposaża 


= 
z 
— 


Profesor Gadd 
| wygląda dziwnie 


nas w dwa niezbędne nowoczesnemu eg- 
zorcyście przedmioty. PolterGust 3000 
to nasza główna broń. Zasysa wszystko, 
na co go kierujemy: duchy, cenne przed- 
mioty (szukamy głównie skarbów w po- 
staci złotych monet, banknotów, sztabek 
złota i drogocennych kamieni), a nawet 
obrusy ze stołów i narzuty z łóżek. Na 
późniejszych etapach ten fielofunkcyjny 
odkurzacz służy 

nam również 

| ELONELCWICH 

miotacz ognia 

oraz zamra- 

żacz. 


WC co jest 4 
w tej yć Za 


Drugą zabawką, jaką otrzymujemy, jest 
podręczny komputerek - GameBoy Hor- 
ror. Zawiera on wskazówki dotyczące róż- 
nych typów duchów, wyświetla przydatną 
w zabawie mapę i pokazuje, jakie przed- 
mioty znaleźliśmy do tej pory. Ma również 
malutki radar w postaci lampki. 

Zbieramy klucze i odszukujemy różne 
przedmioty zgubione przez Maria oraz 
medaliony, które usprawniają nasz odku- 
rzacz. Jeśli tylko odwiedzamy wszystkie 
pokoje w domu, nie utykamy w żadnym 
miejscu na długo. 

Podczas zabawy oglądamy ładne, zróżni- 
cowane wnętrza z wieloma przedmiota- 
mi. Niestety akcja rozgrywa się w ma- 


łych pomieszczeniach, w których niewie- j 


le jest niesamowitych widoków. Dobrze 
wypada za to gra Świateł i cieni. 


Muzyka jest niemal niesłyszalna. Kiedy | | 


zwiedzamy już oczyszczone pokoje, Luigi 
cichutko pogwizduje, zaś odwiedzając te 


ciemne i podejrzane, ze strachu | 


szczęka zębami. Inne efekty 
dźwiękowe są typowe. Nie 
wyróżniają się niczym, 
może prócz ciągłego 
wycia odkurzacza. Je- 
śli mamy telewizor 
stereo, w opcjach 
gry wybieramy dźwięk 
Dolby Surround. 
Luigi's Mansion to 
udana gra. Zabawa 
'.. jest naprawdę wciągająca 
i ciekawa. Z dotychczas nie- 
docenianym bratem Maria 
bawimy się przyjemnie, ale 
zdecydowanie za krótko. 


=: RPO . 
Przy włączonym świetle 
nic nie jest straszne 


Dzieło profesora to nasza jedyna broń 
'w walce z duchami. Wrogów jest 


Posługując się 
drążkiem C 
i kierując go 
" w stronę 
przeciwną do 
kierunku ruchu 
zjawy, powoli 
 poskramiamy 
i łapiemy ducha. 


= 
i: szukamy zaginionego 

w doti pami Maria iwalczymy | 

z duchami, duszkami i duszyskami U 


'o niebrawda, że na 
G«dmeBoya Color ukazują się 
tylko broste zręcznościówk 
Oto dowód: klasyczna 


Bernard rozma- 


wia z chomikiem 
Tt) 3 +nis +9 40U - 


=) buł 1% s for 
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"=== Mieroids 


| Tyne przygodowa 
LEena: 581 


BD cn im asisiin rozwiktać | 
zagadkę zniknięcia ztotych rybek, zbierając 


U rzedmioty i logicznie rozumując | | 


Liczba graczy: 
Liczba terenów: 120 


Liczba postaci: 
| Przemoc: 


NE 


Hiie 203 m) IMLĄS 
Każda z broni ma swój atak specjalny, na- | 
zwany Legacy Drive. Jest to jak najbar- 
dziej klasyczny, superpotężny atak wywa* | 
lający w kosmos wszystkich znajdujących 
się na planszy wrogów. Oprócz tego, że | 
jest skuteczny, wygląda niezwykle efek- | 
townie - pojawiają się błyskające i falujące | 
okręgi, ekran ciemnieje i tak dalej. | 
Aby odpalić taki supercios, wcześniej ładu- 
jemy specjalny pasek energii. A to z kolei 
czynimy, znajdując na wcześniejszych por | 
ziomach świecące punkty. Te ataki przyda” | 
ją się na bossów, a także w wielu sytu- | 


_] ę I ZAJE : acjach pozornie bez wyjścia. 


EVE OF EXTINCTION 


o kohiater robi z kolejnymi 
zajami broni, budzi respekt 


Z tym kijem koleś upodabnia 
do Kilika z Soul Calibura j 


wszystkich na planszy, rozwiązać zagadkę, || 
„adnałeźć klucz i otworzyć drzwi 


karty pamięci 
B MB 


(68 kina, ty tri 
il Nudna, brak trybu malt 
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Mili bohaterowie. 
Ostra walka. 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 


enedżery piłkarskie uka- 
zywały się już co prawda 
na konsole, a konkretnie 
na PlayStation, jednak 
ich naturalnym środowi- 
skiem jest pecet. Pecet bez problemu łą- 
czy się z internetem, by ściągnąć aktualne 
statystyki oraz składy drużyn, a na twar- 
dym dysku mieści się o wiele więcej da- 
nych o drużynach niż na karcie pamięci. 
Obsługa takiej gry jest łatwiejsza, gdy uży- 
wamy myszki, a wpatrywanie się w ciąg 
małych cyferek obrazujących statystyki za- 
wodników mniej męczy oczy na monitorze. 
Mimo to niektóre firmy próbują zaintere- 
sować konsolowych graczy tą formą zaba- 
wy. Na PlayStation 2 ukazał się właśnie 
LMA Manager 2002, kontynuacja dobrej 
gry z PlayStation. 

LMA Manager 2002 został odświeżony, 
by sprostać dzisiejszym wymaganiom. 
20 grafice w wysokiej rozdzielczości 


Rovers 1 (Foof 9) 


animacja. 


młoda ati: na murawę Szkocji, Hiszpanii, 


W LMA Managerze ; 
2002 mecze przed: 
stawione są w peł- 
nym  trójwymiarze. 
Zmieniamy kamery, 
prędkość gry oraz in- 
ne opcje, dostosowu- 
jąc widok na ekranie 
do własnego gustu. 
Grafika wygląda so- 
lidnie, podobnie jak 


wyświetlanej przez konsolę nowej gene- 
racji literki i cyferki wyglądają wyraźnie, 
a menu jest czytelne i przejrzyste. 
Autorzy w sprytny sposób rozwiązali pro- 
blem sterowania, tworząc menu z rozwi- 
janymi podopejami. Po głównych funk- 
cjach skaczemy za pomocą przycisków 
R1 i L1, natomiast opcje menu przewija- 
my, naciskając Le i R2. Następnie operu- 
jemy już na ekranie za pomocą przyci- 
sków umieszczonych na wierzchu pada. 
Już po kilkudziesięciu minutach nie ma- 
my problemów z dotarciem do wybranej 
opcji. A ponieważ podczas zabawy poru- 
szamy się po setkach ekranów opcji 
i ramek, wygoda obsługi jest nie- 
zwykle istotna. 
W LMA Managerze 2002 pro- 
wadzimy do zwycięstwa zawrot- 
ną liczbę klubów piłkarskich. 
Niestety wszystkie pochodzą 
z zaledwie kilku europej- 
skich państw: Anglii, 


Jednak długie i bezczynne przyglądanie się piłka- 
rzom nie dla wszystkich jest atrakcją. Najlepiej 
maksymalnie przyspieszyć wtedy grę lub w ogóle 
wyłączyć ten tryb - po meczu i tak oglądamy skró- 
ty z najciekawszych akcji. Mecz komentują Gary Li- 
neker oraz Alan Hansen. 
PLAY przyznaje, że robią 
to z wprawą profesjonali- 
stów. No, prawie... 

Podczas meczu mamy 
wpływ na taktykę zespołu: 
wydajemy piłkarzom pro- 
ste komendy (do przodu 
| lub bronić), a jeśli zachodzi 
potrzeba - wprowadzamy 
zmiany w drużynie. 


Wręg Piey 

Substhites 
a Pizyer Dipizy 
© Names / Nurbers 


/ Zapraszamy do konkursu! Do wygrania są trzy egzemplarze gry 
LMA Manager 2002 ufundowane przez firmę CD Projekt. 
Zdobędą je te osoby, które w trzech zdaniach najpiękniej przedstawią 


swoją ulubioną drużynę piłkarską. 


Prace z podanym nazwiskiem oraz adresem zamieszkania 
/ prosimy wysyłać pod adresem redakcji: PLAY, Al. Jerozolimskie 181, 
02-222 Warszawa lub e-mailem pod adresem playCaxelspringer.com.pl, 
| koniecznie z dopiskiem „Konkurs LMA Manager”. 


Regulamin konkursu znajduje się na stronie 66 


Francji, Niemiec i Włoch. Największy wy- 
bór mamy pośród drużyn grających 
w Zjednoczonym Królestwie - są 


| wszystkie ligi aż do czwartej! W reszcie 


państw wybieramy ekipy jedynie z pierw- 

szej i drugiej dywizji rozgrywek. 
Możliwości jest naprawdę sporo i doty- 
czą one praktycznie wszystkiego co zwią- 
zane jest z wielką piłką. Zaczynamy natu- 
ralnie od formowania składu i przypisywa- 
nia zawodnikom ich zadań na boisku. Są 
transfery, czyli kupowanie i sprzedawanie 
piłkarzy, treningi, ćwiczenie przeróżnych 
taktyk. Najciekawsze są eksperymenty 

związane z ustawieniem graczy. 
Oprócz zadań związanych z prowadze- 
niem drużyny zajmujemy się także całym 
klubem. Rozbudowujemy stadion, decydu- 
jemy, komu i za ile sprzedać reklamy na 
bandach, a w sytuacjach krytycz- 
„ nych śpieszymy do banku po po- 
' życzkę. Jednak nic nie stoi na 
przeszkodzie, by zająć się tylko 
sportem. Zatrudniamy wtedy 
kilku menedżerów, którzy trosz- 

czą się o sprawy klubu. 

Jeśli chcemy, budujemy 
_ swoją drużynę głównie 
_ z polskich zawodników. 
Nie należy się jednak 


spodziewać po LMA Managerze pełnej 
autentyczności. Z gry dowiadujemy się 
na przykład, że na liście transferowej To- 
masz Frankowski z Wisły Kraków kosztu- 
je grubo ponad sześć milionów funtów, 
podczas gdy za Emmanuela Olisadebe 
z Panathinaikosu Ateny płacimy jedynie 
cztery miliony, co oczywiście mija się 
z prawdą. Zapewne konsola w jakiś spo- 
sób generuje część tych liczb, zaś część 
z nich jest rzeczywista. 

Po wyczerpujących zadaniach związa- 
nych z pracą menedżera nadchodzi 
weekend, a razem z nim nareszcie czas 
na mecz ligowy. Ewentualnie jeszcze wto- 
rek/środa i Liga Mistrzów — jeśli się do 
niej zakwalifikowaliśmy. 

Grając w LMA Managera, nieraz przeko- 
nujemy się, że tak naprawdę nie mamy 
pojęcia, co dzieje się po meczu w wielkiej 
piłce. Co to jest Prawo Bosmana? Kiedy 
kończy się okres transferowy w lidze 
szkockiej, a kiedy we Włoszech? Ile zara- 
bia klub na reklamach firm, a ile na bile- 
tach z meczu? Właśnie w menedżerach 
piłkarskich wszyscy prawdziwi fani pozna- 
ją odpowiedzi na te pytania. 


_.....£7/495,484, 
Sat 21 Jul'01 


( Wydawca: Codemasters 
Typ: menedżer piłkarski 
Gena: 193,90 zł 


(( B co tu chodzi: o zdobycie mistrzo- 
| stwa ligi, pucharu ligi, a wreszcie zwycię- 
stwo w Lidze Mistrzów i zarobienie natym 


nockout Kings 2002 to druga 
część najlepszego boksu na 
PlayStation 2. Od poprzedniego 
wydania sporo się zmieniło. EA 
Sports wciąż próbuje czegoś no- 
wego: to usprawnia, tamto podkręca. 
Chwała im za to, tym bardziej że na 
przykład z inną serią tej firmy — FIFĄ - 
jest tylko gorzej i gorzej. 
W Knockout Kings 2002 przede wszyst- 
kim zwiększyło się tempo i intensywność 
walki. Zmniejszył się za to realizm, bo EA 
Sports zrezygnowało z prób stworzenia 
symulacji boksu. Zabawa jest więc bar- 
dziej intuicyjna od poprzedniczki, szybsza 
i prostsza. No i fajniejsza! 
Wadą Knockout Kings byli bokserzy ru- 
szający się jak muchy w smole. Poza tym 
wszyscy bez wyjątku wyglądali, jakby po- 
łknęli kije. W KK 2002 już tego nie ma, 
nie ma też leniwych i słabych ciosów, któ- 
rymi poprzednio obdarzali się zawodnicy, 
jakby większą niż do bicia ochotę mieli do 
głaskania się po buziach. Teraz gra jest 
o wiele bardziej dynamiczna i wciągają- 
ca. To niewątpliwe zalety. 
Zmiany zaszły też w sterowaniu, do któ- 
rego na początku trudno się przyzwycze- 
ić - sterujemy lewą gałką analogową, 
a od stopnia jej wychylenia zależy, czy 


w" me wa waw ww mw „w w 


Nie chcemy utrwalać stereotypów, ale 
ten biały raczej nie ma szans 


4 


|=» i informacje o bokserach. Została 


Nie ma prostszego sportu: dwóch facetów 
wychodzi na ring, aby pokazać, kto tu rządzi. 
Na konsoli wygląda to równie efektownie P, 

w życiu, ale jest o niebo bezpieczniejsze 


bokser porusza 
się w jakimś kie- 
runku czy tylko 
robi unik przed | 
ciosem. Dużo tre- 
nujemy, by opa- 
nować wszystkie 
zawiłości stero- 
wania. Przez to 
gra jest za bar- 
dzo ofensywna, 
szczególnie wte- 
dy, gdy bawimy 
się we dwie oso- 
by. Po prostu nikt nie zajmuje się defen- 
sywą, bo jest zbyt trudna do opanowania. 
Zwłaszcza uniki wymagają niesamowite- 
go wyczucia i refleksu. 

Zmiany dotknęły też trybów gry — wycię- 
to wszystko, co zdawało się niepotrzeb- 
ne. Żadnych treningów, wejść bokserów 
na ring, panienek w bikini przechadzają- 
cych się z numerami. Poleciały też staty- 


CEIUEM EILCHNIEJN=H 


rych gra- 
czy 


<4 


Walka wygląda całkiem jak w telewizji! 


+: to martwi, 
rh ) wielu innych się | 
cieszy. 
Na szczęście nie 
ubyło bokserów. 
| Jest wiele współ 
czesnych gwiazd, 
| a także dawnych 
gigantów ringu 
z samym Mu- 
hammadem Alim 
na czele. A najfaj- 
niejsze jest to, że 
każdy bokser ma 
swój własny styl — niektórzy lubią walczyć 
w zwarciu i napierać, inni tańczą wokół 
rywala, kąsając go szybkimi ciosami. 
Grafika wygląda solidnie. Bokserzy są 
niemal idealnym odwzorowaniem praw- 
dziwych zawodników. | to nie tylko z twa- 
rzy! Także poruszają się jak żywi. Są żwa- 
wi, robią dużo uników i świetnie wypro- 
wadzają ciosy, które przemodelowują ob- 
licze przeciwnika. Podbite oko, rozcięty 
łuk brwiowy i opuchnięta twarz to nor- 
malka w tej grze. 
Nokauty na powtórkach wyglądają efek- 
townie - czasami aż boli. Wszystko jest 
bardzo płynne, nie sposób zauważyć 
żadnych poważniejszych zwolnień. 


Nie ma co ukrywać: dla większości 


z nas taki widok byłby ostatn 


w życiu 


z 


Co ciekawe, przy standardowym ustawie- 
niu na ekranie nie pojawiają się żadne pa- 
ski życia i tym podobne rzeczy. O stanie 
zdrowia informuje nas wibrowanie pada. 
O ile grafika prezentuje się bardzo do- 
brze, to z dźwiękiem jest już dużo gorzej 
Tylko komentatorzy trzymają jaki taki po- 
ziom. Publika Śpi i nic nie jest jej w stanie 
poruszyć. Same odgłosy obijania twarzy 
też powinny być dużo lepsze. Mimo to jed- 
nak jako prosta i szybka gra bokserska 
KK 2002 sprawdza się znakomicie. 


Chirurgia 
szczękowa 


Patrząc na te poobijane 
twarzyczki, trudno nie 
odwracać wzroku. Chy* 
ba że ktoś jest cut- 
-manem. Cut-man to ta- 
ki koleś, który podczas 
przerw łata porozbijane 
gęby, tamuje krwawie- 
nie i przywraca boksera 
do stanu używalności. 
Jego podstawowymi narzędziami są: wazeli- 
na do klejenia rozcięć, patyczki z watą i wa- 
ciki do tamowania i wy- 

cierania krwi oraz solid- ) 

ny kawałek metalu, coś 

jak przycisk do papieru 

do zmniejszania opuchli- 

zny, którą rozprowadza 

i ugniata po twarzy. Wy- 

magane jest spore do- 

świadczenie oraz odpor- 

ność na niemiłe widoki. 
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| my także jeńców z pla- 
| | nety Maw. Nie licząc 
kome" | ukrytych 


| 
” 


| tooine, rodzinnej pla- 

| necie Luke'a]. 

| Zadania*wykonujemy na pokładzie dosko- 
nale znanych z filmu statków. Począwszy 
| od chluby rebelianckich oddziałów, uniwer- 
| salnego X-Winga oraz szybkiego A-Winga, 


ń Gwia: 2 
AIPG otem. 


| cych na dziele Geor- 
| ge'a Lucasa. 

| Uczestniczymy w bi- 
| twie na śnieżnej plane- 


| 
| 


tej nowej zręcznościowej grze 
o Gwiezdnych wojnach bierze- 
my udział w niemal wszystkich 
rebelianckich operacjach po- 
cząwszy od zniszczenia pierw- 
szej superpotężnej stacji kosmicznej, aż 


„ | po największy cios zadany Imperium, czy- 
| li wysadzenie drugiej Gwiazdy Śmierci. 


Większość misji jest wzorowana na sce- 
nach z filmu, ale część z nich rozwija wąt- 
ki z książek bazują- 


cie Hoth, podczas któ- 
rej osłaniamy ewaku- 
ację bazy rebeliantów, 
przeprowadzamy rajd 
na miasto -w chmu- 
rach na Bespin, odbija- 


dodatków, 6 
odbywamy dziesięć mi- fe, 
sji bojowych oraz jed- 
ną treningową (na Ta- 


, |. przez nieco ociężałego i wypo- 


J sażonego w bomby Y-Winga, 


| szturmowego - B-Winga. Na 


| Sterowanie jest wygodne, 
| a jednocześnie daje nam peł- 
ną kontrolę nad statkiem. 


aż po ultranowoczesnego 


planecie Hoth zasiadamy za 


j sterami Snowspeedera, na 


Bespin latamy pojazdem pa- 


| trolowym policji, a w dodatko- 
| wych misjach kierujemy nawet 


maszynami Imperium! 


Fantastycznie sprawdza się 
dżojpad GameCube'a - za- 
równo analogowa gałka, jak 
i przyciski zostały wykorzysta- 
ne w perfekcyjny sposób. 

Akcję śledźimy zarówno 
z wnętrza pojazdu, jak i zza 
niego - ten drugi widok jest 
znacznie e. bardziej efektowny, 


zB y 


ZA 4 bę 
Kosmos nareszcie wygląda efektownie, Jest kolorowy 
i niezwykle różnorodny, co jednak utrudnia nam celowanie 


Na 


ale nie zawsze się sprawdza. Podczas | 


|| rajdu korytarzami Gwiazdy Śmierci lepiej 


oglądać akcję z wnętrza kokpitu, gdzie do 
dyspozycji mamy specjalny tryb podczer- 
wieni pokazujący aktywne cele. 


| Misje są ciekawe, a zadania do wykona- 
|| nia - zróżnicowane. Odpieramy atak my- 


śliwców, eskortujemy rebeliancki konwój, 


|| odwracamy uwagę pojazdów nieprzyja- 
|| ciela, przeprowadzamy atak bombowy 


4 


na niszczyciele Imperium... Z zadania na 
zadanie gra staje się coraz trudniejsza 
i bardziej wymagająca. Za pomyślne wy- 
konanie misji otrzymujemy medale: im le- 
piej sobie radzimy, tym wartościowsze 


Wh 


B-Wling to najnowszy myśliwiec Rebelii 


odznaczenie otrzymujemy. Zdobycie 
wszystkich złotych medali jest prawdzi- 
wym wyczynem! Warto jednak tego do- 
konać, bo po pierwsze gra się wspaniale, 
a po drugie Rogue Leader jest wręcz na- 
pakowany bonusami. Na płytce DVD znaj- 
duje się mnóstwo dodatkowych filmów, 
komentarzy autorów i galerii. 


Nie bez powodu Rogue Leader jest flago- | 


wym tytułem dostępnym na starcie no- 
wej konsoli Nintendo. Grafika wygląda 


| wręcz powalająco: jeszcze nigdy świat 


Gwiezdnych wojen odtworzony w grach 
nie prezentował się tak wspaniale. 
Scenerie są olbrzymie, niezwykle szcze- 
gółowe, pełne niespodzianek i drobnych, 
urzekających smaczków. Na Tatooine 
z powodu gorąca faluje powietrze, a Be- 
spin pokryta jest realistyczną mgłą. Głów- 
nymi bohaterami tego fantastycznego 
spektaklu są jednak statki ko- 
smiczne. Myśliwce, niszczyciele 
Imperium i krążowniki rebelian- 
tów zostały wymodelowane 
z podziwu godną dokładnością ||ifi 
i wyglądają doskonale - -_ tek, | 


mm Wa _/ 


Ciemna strona Mocy 


1 . "BRZEŃTE 


; ; 
Szalona jazda: atak na Gwiazdę Śmierci 


jak w filmach (zresztą: w niektórych 
misjach, na przykład ataku na Gwiazdę 
Śmierci w tle oglądamy autentyczne 
ujęcia z filmów]. W bitwie o planetę Endor 
bierze udział aż 208 imperialnych nisz- 
czycieli! Efekty strzałów i wybuchy wspa- 
niale komponują się z całą resztą, czyniąc 
z gry niesamowity spektakl. 

Rogue Leader to obecnie najlepsza gra 
na GameCube'a_ i najlepsza strzelanina | 
osadzona w świecie Gwiezdnych wojen. 
Wszystkie jej elementy łączą się w niemal 
perfekcyjną całość. Obowiązkowa pozycja 
dla posiadaczy GameCube'a. 


LucasArts 
strzelanina 


w pokonaniu złowragiego Imperium, 


(: pomagamy Rebelii 
(Likwidując przy tym setki maszyn wroga 


2a mała misji! 
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Jakaś balladka na rozgrzewkę. 


Typ: muzyczna 
(Cena: 228 zi 
| © co tu chodzi: many zagrać pelny 
|. utwór, przebiegając po kolejnych ścieżkach 
(11 rytmicznie wciskając przyciski 
Dostępna od samego początku opcja i miksujemy go wedle własnego uznania : z>= —, pa EEE - s 
remix to praktycznie druga gra. Dzięki Samo miksowanie wygląda podobnie do pz: 8 EJ I po = [ff Liczba graczy: 1 u If LUZ YWĘ 
niej tworzymy każdy utwór od podstaw właściwej gry, z tym że tutaj niczego nie "E: jk. I Liczba utworów: ponad la rty pamięci 8 MB. 
hz += | robimy na czas. W. | ga III Pamięci 6 MB, 
* | Jeśli chcemy, zapętlamy dany fragment | nor: R 4% IT : I rozdzielacza | 
i jednocześnie odtwarzamy jedne ścież- = Em 1 JI Zani iksów: i I Multi Tap 2 
ki, na innych nanosimy kolejne nuty - |$em , ” : 8 nw 
perkusję, wokale, gitarę... | to w dowol- |4Ś i 8 > 3 = 
| nych momentach, a nie w tych zdefinio-  SFPIR. PSZ UWRW | | GB Muzyka, pomysi 
wanych wcześniej przez autorów. Trud: _ zabawa. Tym bardziej że już po kilkuna- j s Gzy to jeSzeZe gra? 
no to opisać słowami, ale jest to na: _ stu minutach prób i błędów każdy z ła- > 
prawdę znakomita i stosunkowo prosta _ twością miksuje utwory. 
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Najlepsza bijatyka 


Przeniesiony z PS one Tekken 3 
zachowa! wszystkie Swoje zalety 
i teraz cieszy posiadaczy GBA | 


my, że to jest to. Ale po połączeniu 
dwóch konsolek zmieniamy zdanie. Sa- 
motna walka jest świetna, ale to pojedy- 
nek dwóch żywych przeciwników zasłu- 
guje na miano rozrywki mistrzów! 


a początku decydujemy, w jakiej 
formie mordobicia chcemy wziąć 
udział. Później wybieramy jedną 
z dziewięciu postaci znanych 
z wcześniejszych gier z serii. 

Oczywiście każda ma 
swój unikatowy styl walki. 
Widzimy różnice pomię- 
dzy pojedynkiem ze zwin- 
nym Lawem a silnym, 
zwalistym Gunjackiem. 
Postać dopasowujemy 
do swojego stylu gry. | | 
Wady i zalety każdego || - 
wojownika równoważą 
się, ale gdy swoją siłę | 
ofensywną opieramy na 
seriach kopniaków, nie 
wybieramy gościa, któ- 
rego jedyną umiejętno- 
ścią jest młócenie pię- " = i 
OJETUINACNNY-Nleh ” Hwoarang to zawodnik kopiący dużo i wysoko. 
między postaciami są Naprzeciw niego potężny Paul z dziwną fryzurą 
mocną stroną gry. 
Sama walka jest kapitalna, a repertuar 
ciosów niezwykle bogaty. Wykonujemy 
też wielką liczbę kombosów i specjal- 
nych akcji typowych dla danego zawod- 
nika. Doprowadzając do perfekcji styl 
walki, podczas jednej akcji zabieramy 
rywalowi prawie połowę energii! 

Tekken to gra trójwymiarowa, więc gdy 

wróg atakuje, oprócz bloków stosujemy 

uniki oraz odejścia w bok! Odsuwamy 
się w lewo lub w prawo, a uderzenie 


Ze sterowaniem autorzy poradzili sobie 
dobrze. Dwa guziki odpowiadają za cio- 
sy pięścią i kopnięcia, a trzeci za chwytj 
przeciwnika. Czwartego używamy pod- A? 
czas walki wieloosobowej do zmiany SM) 
postaci. Wszystkie ciosy wykonujemy | ił 
bez problemu, a system kombosów ł 
jest intuicyjny. Nie głowimy się nad 
wciskaniem dziewięciu przycisków 
po kolei, aby wykonać kombinację, Ai 
tylko klepiemy w A i B, zmieniając ko- 
lejność i strzałki. 
Zapominalskim przydaje się 4 
dostępna podczas walki li- 
sta ciosów, na którą spoglą- $. 
damy w trudnych momen- f 
tach. Nie zabrakło też możli-. 
wości dowolnego konfiguro- AŁAKU | 
wania przycisków. (I 
Gra robi wielkie wrażenie. Po 74 
prostu PlayStation w kieszeni! % 
: Duże, wyraźne, trójwymiarowe | 
, » postacie są płynnie i dokładnie 
W takiej mało intelektualnej dyskusji rację ma animowane. Świetnie prezentują 
silniejszy fizycznie. Albo lepszy technicznie... się ciosy - nie widzieliśmy jesz- 
cze na małym ekranie, by ktoś z ta- 

ką gracją i pewnością lał wrogów. 
Do szczegółowości postaci mamy pew- 
ne zastrzeżenia jedynie na zbliżeniach 
przed walką i podczas chwytów. Wtedy 


przechodzi obok nas. Wtedy kontruje- 
my bez litości. 

Esencją gry jest tryb wieloosobowy. Pod- 
czas zabawy jednoosobowej stwierdza- 


e 


| 
= 
Żaż 


i 

i 
aią konsolkę 
v, a 1 | j 
kamera zmniejsza dystans do wojowni- 
ków i stają się oni nieco mniej wyraźni. 
Z przyjemnością zawieszamy oko na 
eleganckich, dopieszczonych tłach i po- 
dziwiamy areny. Podczas chodzenia 
w bok zawodnicy obracają się bez pro- 
blemów i cały czas widzimy, że są trój-| 
wymiarowi. Doskonale komponuje się 
to z dźwiękiem, jednym z najlepszych na 
GBA. Energiczne kawałki podnoszą po- 
ziom adrenaliny i pomagają lepiej wczuć 
się w bitewną atmosferę. 
Tekken Advance to świetna gra. Swoich | 
konkurentów, a właściwie tylko jednego | 
poważnego, czyli Super Street Fightera, 
zostawia dotkliwie pobitego i posiniaczo- 
nego na polu wal- 
. ki. PLAY poleca! 


GIALE | Ud"PAVIB 


EAC 


3 = " A i 


MATTA 


MESME 


Final Fantasy VI 


1997 roku żadna gra 
nie spowodowała ta- 
kiego zamieszania, ja- 
kie towarzyszyło uka 
zaniu się Final Fanta- 
sy VII na PlayStation. To właśnie od tej gry 
zaczął się triumfalny pochód konsoli So- 
ny. bo wiele osób oczarowanych jej epic 
kim rozmachem i nieprawdopodobnym 
jak na tamte czasy wykonaniem pobiegło 
do sklepu po PlayStation 
Największej zmianie w stosunku do po- 
przednich części uległa strona graficz- 
na, która wypiękniała dzięki przejściu 
z 16 na 32 bity. Nowa technologia po- 
zwoliła na wprowadzenie przepięknych 
teł i trójwymiarowych postaci, a także 
wykonanych całkowicie w technologii 3D 
walk z przeciwnikami. Wszystko to spo- 
wodowało, że cały świat zwrócił oczy na 


CIGMAIEGJEdNAK 
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wa lata po głośnym debiu- 
cie serii Final Fantasy na 
konsoli nowej generacji 
Squaresoft ukończył kolejną 
odsłonę swojej sagi. Świat 
drżał w oczekiwaniu na kolejne arcydzieło 
i.. doczekał się! Choć zdaniem wielu 
ósma część Final Fantasy nie jest tak 
udana jak poprzednia, to i tak zdecydowa- 
nie wysuwa się przed wszystkie gry RPG 
wydane w tym okresie. 
W siódmej części bohaterowie zostali 
przedstawieni w sposób lekko zdefor- 
mowany. Tym razem graficy zaprezento- 
wali nam postacie znacznie bardziej 
przypominające ludzi. Wysmukła i przy- 
pominająca rysami Leonarda DiCaprio 
sylwetka Squalla, studenta elitarnej 
szkoły wojskowej Garden została przygo- 
towana ze smakiem i wyczuciem, choć 
niektórym nie przypadają do gustu jego 
zbyt delikatne rysy. Squalla otacza gru- 
pa przyjaciół, a także tajemnicze i piękne 
kobiety. Przeciwnikiem napędzanym siłą 
zła okazuje się niejaki Seifer także stu- 


Final Fantasy VII, co uczy- __ mróz 
niło z niej największy hit EL az 
w historii PlayStation 
Historia zaczyna się spokojnie. 
Kierujemy poczynaniami młode 
go najemnika imieniem Cloud, który 
w zamian za sowite wynagrodzenie zga- 
dza się pomóc grupie wywrotowców wy- 
sadzić reaktor w elektrowni. Jednak 
młodzieniec szybko wplątuje się w ta- 
jemniczą intrygę, której nie przewidział 
Zaczyna współdziałać z ruchem oporu 
Avalanche walczącym przeciwko mega- 
korporacji Shinra wysysającej z planety 
mako - energię życia. To dopiero począ 
tek wątku spiskowego, bowiem wkrótce 
okazuje się, że Shinra pracuje również 
nad tajnym projektem Jenova 
To debiut serii na 32-bitowej konsoli, nic 
więc dziwnego, że wszystko wydaje się 
tutaj nowe. Poruszamy się po mapach, 
uczestniczymy w wal- 
kach i rozma- 
wiamy 
z napoty- 
kanymi  po- 
staciami. System 
walki jest ciekawy i roz- 
budowany. Opiera się na tak 
zwanych materiach, które odpo- 
wiednio zastosowane w połączeniu 


dent Garden. Potem wychodzi na 
jaw, że stoją za nim potężniejsi wro- 
gowie. Przed zaskakującym finałem 
czeka nas długa droga, pełna nieoczeki- 
wanych zwrotów akcji 

Jak w każdej nowej grze z tej serii, auto- 
rzy wprowadzili modyfikacje do syste- 
mu walki. Tym razem pojawia się opcja 
zwana Junction, która polega na popra- 
wianiu atrybutów postaci poprzez przy- 
łączanie do nich magii. W grze pojawia 
się też opcja zasysania czarów od napo- 
tykanych przeciwników. Najpotężniejsze 


są Guardian Forces - magiczne bestie 
pomagające nam w walkach. Są one 
tak skuteczne, że przez ich nadużywa- 
nie walki stają się mniej ciekawe. Na 
szczęście po pewnym czasie okazuje 
się, że korzystając tylko z nich, nie za- 
wsze dajemy sobie radę 

W Final Fantasy VIII gra się wspaniale 
Z zapartym tchem śledzimy losy mło- 
dzieńca, który przechodzi prawdziwą 
szkołę życia w bardzo szybkim tempie 
Wspaniałe animacje, doskonała muzyka 


Ą 
nio mialy, teraz ł 
sobie pogadamy, 


Najlepsza 
seria gier | 
fabularnych 
na PlayStation 
teruz kusi nas 
również 
atrakcvjnq 
cenq 


z bronią rozszerzają jej możliwości 
i znacznie podnoszą siłę ataków. Poja 
wiają się także specjalne ataki zwane Li- 
mit Breaks i możliwość przyzywania na | 
pomoc potężnych potworów wspierają | 
cych nas w walce | 
; 
| 
|| 


Final Fantasy VII ma wszystko, czego 
oczekujemy od dobrej gry RPG: są tu 
charyzmatyczni bohaterowie, tajemni 
czy czarny charakter oraz intryga god 
na wielkiego filmu. Grafika i dźwięk są 
doskonałe jak na swój wiek, animacje | 
przepiękne, a walki - znakomicie zre 
alizowane. To klasyka gatunku, gra, 
którą koniecznie należy poznać 


i grafi- 
ka oraz Świet- 
na fabuła gwarantują kilkadziesiąt 
godzin fantastycznej zabawy. 
Final Fantasy VIII to najbardziej roz 
budowana gra z serii. Jest w niej 
mnóstwo wątków pobocznych, któ- 
re warto śledzić (choć nie jest to 
konieczne do ukończenia gry), 
a także specjalna, rozbudowana 
gra karciana, która starcza nam 
na długie miesiące! 


Do wygrania jest 20 koszulek i 20 
portfeli z logiem Final Fantasy VIII. 
Nagrody te zdobędą autorzy najład- 
niejszych (i oryginalnych) przesłanych 
do redakcji rysunków 
przedstawiających sce- 

ny z gry Final Fantasy 

VII, VIII lub IX. Pełny re- 

gulamin konkursu znaj- 


duje się na stronie 66. J 


ry fabularne tworzone 
przez Japończyków znamy 
nie od dzisiaj. Ich najbar- 
dziej rozpoznawanym w Eu- 
ropie producentem jest fir- 
| ma Squaresoft. Od dawna wielu konku- 
rentów usiłuje zająć jej miejsce. Na ring 
wkroczył właśnie kolejny: Camelot ze 
swoim znakomitym Golden Sunem. Czas 
rozpocząć walkę. 
| Wniebieskim narożniku Final Fantasy VI. 
Klasyka gatunku, niepokonany mistrz. 
| Zapewnia ponad 60 godzin wspaniałej 
i wciągającej zabawy. Ratowanie świata, 
walka dobra ze złem, niebanalni bohate- 
rowie oraz niezły system walki turowej 
łączą się w zgrabną całość. Jako jedna 
z pierwszych wykorzystywała to, co dziś 
potocznie nazywamy summonami. Sys- 
tem Esperów przyłączanych do postaci 
był jak na rok 1994 nowatorski i spotkał 
się z powszechnym uznaniem. 
Był też kopiowany w wielu późniejszych 
produkcjach. Widoczny w czerwonym 
narożniku Golden Sun również nie 
ustrzegł się naśladownictwa. System 
Dżinów także polega na przyłą- 
czaniu stworków do na- 
szych  bohate- 


rów. Otrzymują oni wówczas nowe cza- 
ry. poprawiają się też ich cechy. Dżiny 
mają także zastosowanie w walce. A do 
tego mamy... ratowanie świata, walkę 
dobra ze złem, troszkę mniej skompliko- 
wanych bohaterów i znakomity system 
walki turowej — korzystający z dobrych 
tradycji, ale wprowadzający kilka cieka- 
wych innowacji. 

Obie gry bazują na podobnych założe- 
niach, lecz jest między nimi podstawowa 
różnica. GBA jest przenośny, więc w Gol- 
den Suna gramy, gdzie chcemy, zaś Final 
Fantasy VI zostało skonwertowane ze 
starego Super Nintendo na szybko sta- 
rzejącą się konsolę PS one. Resztę róż- 
nic wymieniamy w szczegółowym porów- 
naniu najważniejszych cech obu tytułów. 


Final Fantasy VI wygląda jak gra zabytkowa. 
Grafika sprzed ośmiu lat nie została 
odnowiona przy konwersji na PS one . 
Płaskie tereny, płascy bohaterowie i płascy 
wrogowie. Efekty specjalne to różnobarwne 
rozbłyski oraz promienie. Dorobiono piękne 
filmiki, ale to jedyna zmiana. 


"o 
Ładna, nastrojowa muzyka, która dobrze 
buduje klimat i zmienia się w zależności od 
miejsca, w którym jesteśmy. Melodia 
podczas walki budzi wiele wspaniałych 
skojarzeń z innymi częściami FF. Niestety 
efekty dźwiękowe są przestarzałe i odstają 
od obecnych standardów. 


4 4 
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Wspaniała! W pierwszej chwili trudno 
uwierzyć, że malutki GBA wyświetla tak 
ELUCIELCULCH Śliczne tła sprawiają 
wrażenie ręcznie rysowanych, bohaterowie 
wydają się trójwymiarowi, a efekty podczas 
walki nie ustępują tym z siódmej części 
Final Fantasy, co dopiero mówić o szóstej. 


EE A 


W Golden Sunie słuchamy doskonałej jakości 
muzyki, czasem kojącej, czasem zagrzewającej 
do walki. Często się zmienia i nie mamy 
wrażenia powtarzalności. Efekty są świetne 

- wybuchy, skwierczenie płomieni, huk 
gromów. Irytuje jedynie mruczenie przy 
dialogach. Na szczęście daje się je wyłączyć. 


f 
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Jak to w serii Final Fantasy fabuła obfituje 
w nagłe zwroty akcji i często nas zaskakuje. 
Ma wiele wątków pobocznych, w których 
występują różni bohaterowie. Czasami 
śmieszy, innym razem wzrusza nas do łez, 
jednym słowem: mistrzostwo świata. Tego 
oczekiwaliśmy po artystach ze Squaresoftu. 


566 tone 
Bio Blaster 75G 


Equus 


Niesamowicie przemyślany i wyjątkowo 
elastyczny system. Przydzielamy Espery do 
postaci, a te zyskują nowe umiejętności 

i czary. Kombinacje Esperów dają różne 
efekty. Dodatkowo Espera przyzywamy 

w walce. Kończy się to efektowną animacją 
i ogromnymi stratami przeciwnika. 


Turowa, klasyczna. W FF VI kontrolujemy 
czterech bohaterów, rzucamy wiele typów 
czarów, przyzywamy Espery. Byłoby 
wspaniale, gdyby nie brak emocji. Wszystko 
jest płaskie i statyczne, a bohaterowie 
prawie się nie ruszają. Wysuwają się 
jedynie, aby zaznaczyć, że właśnie atakują. 


Liniowa, lecz wciągająca i ciekawa. Szybkim, 
miarowym krokiem prowadzi gracza do celu, 
który poznajemy już w pierwszych kilku 
godzinach gry. Nie ma licznych wątków 
pobocznych, lecz dostarcza wielu godzin 
zabawy. Bardziej dociekliwi gracze znajdują 
sporo ukrytych miejsc i przedmiotów. 


Ż hasrnarae 
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Golden Sun ma wspaniały i nowatorski 
system magii czerpiący ze starych 
pomysłów. Wykorzystujemy w walce 


umiejętność specjalną Dżina, uwalniamy go 


i przyzywamy w następnej turze jako 


summona. Im więcej Dżinów danego rodzaju, 


tym potężniejszego mamy summona. 


sEruption! 


Wspaniały system walki łączy się 
z doskonałym wyglądem. Tniemy mieczami, 
przypalamy ogniem i smagamy wiatrem. 
Wszystko jest ślicznie animowane. 
Przyzywanie Dżinów wygląda niezwykle 
widowiskowo. 
Game 


WERDYKT 


Obie gry są wspaniałe i zapewniają wie- h 


le godzin doskonałej zabawy. Ale Final 
Fantasy VI, zwłaszcza od strony tech- 
nicznej, jest już mocno przestarzała. 
Dlatego polecamy ją tylko koneserom 
RPG, którym nie przeszkadza jej wygląd. 
Także jej złożony, wielowątkowy scena- 
riusz doceniają raczej trochę starsi 
i bardziej doświadczeni gracze. 

Golden Sun natomiast podoba się 
wszystkim - zarówno początkującym, 
jak i starym wygom. Ma śliczną (nie tylko 
w kategoriach gameboyowych) grafikę, 


doskonały system rozwoju postaci i wal- | 


ki oraz wciągającą intrygę, ze zrozumie- 
niem której większość graczy nie ma 
problemów. Choć dobra znajomość an- 


gielskiego i logiczne myślenie oczywiście | 


przydają się w obu tytułach. 


1. Lubię słońce, trawę i szum 


| GameBoya Advance'a. 
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DYNEK | 


KWESTIONARIUSZ 


Wspomnienia w kam zaciszu czy 
nowe zachwyty w trasie lub szkole? 
Klasyk gatunku czy godny następca? 
Ketchup czy majonez do frytek? 
Odpowiedź uzyskasz, wypełniając ankietę! 


Zamknięty w czterech ścianach 
bezsilny, a moi bohaterowie nie wzbijają 
się powyżej 14 poziomu doświadczenia. 


Tak B Może _| [NIE || 
fE 


2. Wolę prostotę. Gra RPG nie powinna 
mieć licznych wątków pobocznych. SA 
Wystarczy mi dobrze zaprojektowany "R 
scenariusz i kilka rzeczy do odkrycia. 


Tak BI Może Ml Nie M 


3. Doceniam efekty graficzne - eksplozje, 
błyskawice i tornada. Gry o zabytkowej 
grafice nie wpływają na moją psychikę. 
Inaczej mówiąc - szybko mnie nudzą. 


| Tak II Może I Nie M 


4, Nie lubię tracić pół życia na jedną 
zabawkę. Gra RPG ma mnie wciągnąć na 


- tydzień, góra dwa i pozostawić po sobie 


miłe wspomnienia. 


Tak BI Może M Nie EM 


5. Przywiązuję się da swoich bohaterów. 


Chcę jak najdłużej ko lować 


Tak Bl Może M Nie M 


6. Nie darzę sympatią bohaterów, którzy 
pod maską złożonej psychiki są po prostu 
zbuntowanymi dzieciakami z poważnymi 
problemami emocjonalnymi. 


Tak M Może Ml Nie EM 


Teraz za każdą odpowiedź Tak przyznaj 
sobie pięć punktów, za każde Może 
- trzy, a za każde Nie - jeden. Zsumuj 
swoje punkty i przeczytaj wynik poniżej, 
aby dowiedzieć się, która gra bardziej 
przypada Ci do gustu. 


Od 22 do 30 punktów 

Jasna sprawa: Golden Sun to gra, która 
została stworzona właśnie dla Ciebie! 
Niezobowiązująca, lecz ciekawa przygoda 
(najlepiej na świeżym powietrzu) spełni 
wszelkie Twoje oczekiwania. Skieruj się 
w stronę najbliższego sklepu z grami na 


Od 15 do 21 punktów 

Trudna rada. Prawdopodobnie chcesz 
połączyć ładną grafikę i świeże powietrze 
z bohaterami o traumatycznych 
przeżyciach z dzieciństwa. Najlepiej 
zagraj w obie gry. Finala męcz w domu, 

a Golden Suna zabieraj do szkoły. 

Uważaj tylko na nauczycieli! 


14 lub mniej punktów 

Jeśli tylko spróbujesz zagrać w Final 
Fantasy VI, pokochasz ją całym sercem. 
Wciągnie Cię na dwa miesiące, odkryjesz 
wszystkie wątki poboczne i ukryte 
przedmioty. Powodzenia! 


ES 
GROW 


już 
w.kioskach 
TYLKU 


[ESZNONCJLESZ 


SH BAM 
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zdobywamy nowe umiejętności Tornado Spin - długiego i po- | | 
i dodatkowy etap, zaliczając tężnego ataku, dzięki któremu | 

z dłużej utrzymujemy się w po- || 
konkretne zadania w grze | 


wietrzu. 
Turbodoładowanie 


Przechodzimy całą grę i w na- 
grodę uczymy się niezwykle 
szybkiego biegu. Sprintujemy, 
wciskając guzik £. Szczególnie 
pomocne jest to przy pokony- 
waniu poziomów na czas. 


Dodatkowy poziom 


Przechodzimy grę ze stupro- 
centowym stopniem ukończe- 
nia wszystkich zadań. Rozpo- 
czynamy zabawę jeszcze raz, 
pokonujemy Corteksa i zaczy- 
namy zabawę na nowym pozio- 
mie, na którym atakują nas 
zmutowani bossowie. 


Podwójny skok 


Pokonujemy N. Gina w drugim 
świecie i uczymy się podwójne- 
go skoku. W ten sposób dosta- 
jemy się nawet na najwyżej po- 
łożone skrzynki. 


Super Belly Flop 


Zbieramy wszystkie klejnoty 
w grze i wykonujemy Super Bel- 
ly Flop — niezwykle skuteczny 
i użyteczny cios plackiem. 


Tornado 


Pokonujemy Tiny'ego na trze- 


'INAGE 


UGE 


Więcej pieniędzy 
By się wzbogacić, jako swoje imię wpi- 
sujemy MINTED. 


Autotaktyka 


Jeśli nie nadążamy z podejnowaniem 
decyzji w czasie gry, jako swoje imię 
wpisujemy NO BRAINER - gra 
sama wybiera za nas taktykę. 
Świetni zawodnicy 

Jako swoje imię wpisujemy słowo 
AWESOME | nasi zawodnicy osią- 
gają poziom wyszkolenia 90%. 
Szybki sprint 


Jako swoje imię wpisujemy po prostu 
HYPERACTIVE. 


Pewne zwycięstwo 


Jako swoje imię wpisujemy RUN 
OF FORM. 


Kupujemy każdego gracza 
Jako imię wpisujemy FANTASY. 


Szybka budowa stadionu 
Jako swoje imię wpisujemy QUICK 
DRY. Dzięki temu już nie czekamy 


w nieskończoność, aż nasz stadion 
zostaje wybudowany. 


Błyskawiczna regeneracja 


Jako swoje imię wpisujemy HEA- 
LING HANDS. Każdy zawodnik, 
który doznał kontuzji, zdrowieje teraz 
w szybkim tempie! 


Ślepi sędziowie 


Jako swoje imię podajemy MUST 
BE BLIND. 


Zawsze niech będzie 
słońce 
Aby w czasie meczu zawsze była 


słoneczna pogoda, jako swoje imię 
wpisujemy SUN BURW. 


J 


Aby włączyć tajne triki, na ekranie 
tytułowym gry wciskamy: Dół, Prawo, 
Góra, Lewo, Lewo, Góra, Prawo, Dół. Teraz 
wklepujemy podane kody 


Automatyczny łapacz 


Podczas gry wciskamy: Lewo, 
Prawo, Prawo, Lewo, Góra. 


Bumper 


Podczas gry wciskamy: Brawo, 
Lewo, Prawo, Lewo, Góra. 


Crippler 


Podczas rozgrywki wciskamy: Lewo, 
Prawo, Lewo, Prawo, Dół. 


Free style! 


Jeśli znudziło nam się odgrywanie 
czyichś z góry zaplanowanych utwo- 


Dodatkowa broń i tryby 


rów, podczas rozgrywki wciskamy: 
Lewo, Prawo, Prawo, Le- 
wo, Dół. Teraz na żywo komponu- 
jemy swoją muzykę. Improwizacja 
w wolnym stylu to domena najwięk- 
szych mistrzów! 


Mnożnik punktów 


Podczas rozgrywki wciskamy: Prea- 
wo, Lewo, Lewo, Prawo, 
Góra i zdobywamy kilka razy więcej 
punktów niż dotychczas. 


Neutralizer 


Podczas rozgrywki wciskamy po 
kolei: Lewo, Prawo, Lewo, 
Prawo, Góra. 


Kończymy grę na dowolnym poziomie trudności i po obejrzeniu napisów 
końcowych zapisujemy jej stan. Następnie ładujemy go i gramy z nową bro- 
nią wyposażoną w dwa śmiercionośne ostrza. W ten sposób odblokowuje- 
my również dwa nowe tryby gry: Survival i 3 Minute Attack 
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Zwiedzamy ukrytą rezydencję 


Przechodzimy całą grę i zapisujemy jej stan. Następnie udaje- 
my się do laboratorium. Profesor E. Gadds pyta nas, gdzie 
chcemy się udać. Wybieramy ukrytą rezydencję i gramy 
w grę ponownie. Tym razem różni się jednak ona kilkoma 
szczegółami, między innymi umiejscowieniem przeciwników. 
Wielkość nowego domu zależy od oceny końcowej, jaką do- 
staliśmy po poprzednim ukończeniu gry. 


Odblokowujemy galerię postaci 


Aby odblokować kompletną galerię postaci, przechodzimy 
grę w całości i podziwiamy naszych ulubieńców. 
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Mamy nieskończenie wiele żyć 


Jako kod wpisujemy JPVI?IJE. R2D2 nie po- 
twierdza przyjęcia kodu, więc wracamy do ekranu 
kodów i jako drugie hasło wpisujemy RSBCENRL. 
Teraz zawsze mamy trzy. życia, niezależnie od te- 
go, ile razy zostaliśmy strąceni. 


Mamy dwukrotnie więcej żyć 


Jako kod wpisujemy JBVIYNIE. Niezastąpiony 
R2De2 ponownie nie wydaje żadnego dźwięku, więc 
wracamy do ekranu kodów URE drugie hasło wpi- 
sujemy RSBFNRL. 


Wybieramy dowolny poziom 


Jako kod wpisujemy !??QWTTJ. Robot R2D2 
nadal milczy, więc wracamy do ekranu kodów i ja- 
ko drugie: hasło wpisujemy ELASSIE. Uwaga! 
Kod ten nie' odblokowuje dodatkowych poziomów! 


Gramy na poziomie Asteroid Field 


Jako hasło wpisujemy TULYBBXL. R2D2 „wciąż 
jest markotny, więc wracamy do ekranu kodów 
i jako drugie hasło wpisujemy NOWAR!!!. 


Poziom'Death Star Escape 


Jako hasło wpisujemy PVST?000. R2D2 nie- 
zmordowanie udaje rybę, więc wracamy do ekra- 


nu kodów i żmuszamy go do przerwania milczenia, 
wpisując hasło DUCEKSHOT. 


Poziom Triumph of the Empire 


Jako hasło wpisujemy MAZTBOMHII. Uparty jak . 


osioł R2D2 wciąż nie wydaje z siebie dźwięku, więc 
wracamy do ekranu kodów i jako drugie kge Liski 
sujemy słowo OUTCAST!. * 


Poziom Revenge On Yavin 


Jako hasło wpisujemy OGGRWPDG. Robot 
ReD2 ponownie nie wydaje z siebie żadnego 
dźwięku, więc wracamy do ekranu' kodów i jako 
drugie hasło wpisujemy EEKEEK!. 


Poziom Endurance . 


Jako hasło wpisująmy PWCEVERTC. Zgadnijcie, 
co robi R2D2? Oczywiście nie wydaje z siebie 
dźwięku, więc wracamy do. ekranu kodów i jako 


„drugie hasło wpisujemy ?7?MBC??7. 


Latamy gwiezdnym myśliwcem Naboo 


Jako hasło wpisujemy EDVXF!?Q. Robot R2D2 
nieodmiennie zachowuje grobowe milczenie, więc 
wracamy do ekranu kodów i jako drugie hasło wpi- 
sujemy ASEPONE!". 


PZETELNEW CE Śro! 


Jako hasło wpisujemy MWPQIU?A. Blaszany 

'R2D2 tradycyjnie udaje, że nic nie zauważył, 

więc wracamy do ekranu kodów i jako drugie 
hasło wpisujemy OH!BUDDY. 


_Pilotujemy Slave'a I 


Jako hasło wpisujemy PZYAPBSY. 
Tak jak zwykle, R2D2 milczy jak zaklęty, * 
więc wracamy do ekranu kodów 
i jako drugie hasło kdo ęiotydi 4 
SHIP. 


Latamy TIE Fighterem 


Jako pierwsze hasło wpisujemy 
ZT?!RGBA. Oczywiście niepo- 
prawny R2D2 nie wydaje żadne- 

go. dźwięku, „więc wracamy: 4 
do ekranu kodów i jako drugie "3 
hasło wpisujemy słowo DI- 
SPSBLE. 


Special. 


TIE 
Advanced 
X1 Prototype 


Odblokowujemy ulepszony myśliwiec Vadera, wpi- 
sując jako hasło NVM!UUOK. R2D2 wciąż jest 


nieugięty, więc wracamy do ekranu kodów i jako | 
drugie hasło wpisujemy BLKHLMT". 


Imperial Shuttle 


Jako kod wpisujemy AJHH!7JY. Jak zwykle | 


R2Do2 nie jest zbyt rozmowny, więc wracamy do 
ekranu kodów i jako frugie hasło wpisujemy 
BUSTOUR. 

Uwaga! Za sterami Imperial Shuttle'a siadamy 
tylko w tych misjach, w których zwykle używany 
jest statek Imperium, na przykład na poziomie 
Revenge On Yavin. 


U 


Odblokowujemy wszystkie dodatki__| 


Jako kod wpisujemy AVZBE!REL. R2D2 
tradycyjnie nas ignoruje i nie wydaje z siebie 
dźwięku, więc wracamy do ekranu kodów i ja- 
ko drugie hasło wpisujemy WRKFORLJT. 


Galeria 

Jako hasło wpisu- 
|ELWN=.(.//-1LLR 
Opcja ta jest do- ; 
stępna w menu 


a 


2 
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DUMNGEOM SIEGE 


Włączamy tajne triki, wciskając 
podczas rozgrywki klawisz Enter. 
U dołu ekranu pojawia się okno, 

w którym wpisujemy podane 
poniżej kody, poprzedzając je 
znakiem +. Aby wyłączyć działanie 
dowolnego kodu, wpisujemy go, 
poprzedzając go znakiem = 


Przyzywamy stwory 


Wpisujemy +sixdemonbag 
i wyczarowujemy magiczne zwoje 
umożliwiające nam przyzwanie sze- 
ściu stworów. Czary te wymagają 
jednak od bohatera osiągnięcia bar- 
dzo wysokiej znajomości magii. 


Pełna sakwa 


Gdy wklepujemy kod +checksin- 
themuail, nasza sakiewka pęcznie- 
je od złota. Jest wypełniona 99 999 
sztukami tego drogocennego krusz- 
cu. Po zastosowaniu tego kodu nie 
chce nam się już zbierać pieniędzy 
leżących na ziemi. 


Odłamki jak w filmie 


Po wpisaniu kodu +chumkey za 
każdym razem, gdy rozbijamy pojem- 
nik, beczkę czy skrzynię, jej odłamki 
rozpryskują się na kilka metrów od 
niej. Niektóre wielkie owady też roz- 
pryskują się po okolicy. 


Drużyna gigantów 


Po podaniu kodu +'MeXjOOKy na- 
si bohaterowie urastają do rozmia- 
rów gigantów. Nie poruszają się jed- 
nak szybciej, a ich statystyki i zdolno- 
ści bojowe nie wzrastają w żaden 
sposób. To tylko atrakcja wizualna. 


Jeszcze więcej odłamków 


Rozwalane przez nas przedmioty 
i potwory rozlatują się na znacznie 
więcej kawałków, gdy wpisujemy 
+superchuńky. Kod ten wpisu- 
jemy nawet kilkakrotnie. 


Autocelowanie 


Znudziło nam się już klikanie pod- 
czas walki na każdego atakującego 
nas wroga? Jako kod wpisujemy 
+shootall!. Teraz gdy podchodzi- 
my do przeciwników, nasz bohater 
sam wybiera, kto jest jego celem. Po 
wyeliminowaniu jednego wroga na- 
tychmiast zajmuje się drugim. 


Wersja gry 


Wpisujemy tversion i w lewym 
górnym rogu ekranu pojawia się in- 
formacja o wersji naszego egzem- 
plarza gry. 


Wyłączamy kursor 


Jeśli gra z widocznym kursorem my- 
szy jest dla nas zbyt łatwa, wklepuje- 
my =MiouUSe. Teraz kursor zostaje 
ukryty, a my celujemy, poruszamy 
się i wskazujemy na czuja. Aby wyłą- 
czyć ten kod, wpisujemy +7MOUSE. 


Wyłączamy znaki postaci 


Wpisujemy =FiMJS i zielone znaki 
znajdujące się pod nogami każdej 
postaci zostają usunięte. Bez nich 
trudniej wybiera się żądanego boha- 
tera, ale krajobraz gry wygląda bar- 
dziej malowniczo. Aby je przywrócić, 
wpisujemy +FiMgS. 


Drużyna nieśmiertelnych 


Po wpisaniu +Z660/ nasi bohatero- 
wie stają się całkowicie niewrażliwi 
na wszelkie, zarówno siłowe, jak 
i magiczne, argumenty przeciwni- 
ków. Teraz już nikt nie przeszkadza 
nam w wykonaniu zadania! 


Szybki awans 


By szybko zrobić z naszych postaci 
superbohaterów, wpisujemy tajny 
kod +dredleath. Wszyscy są teraz 
na najwyższym poziomie: mają po 
6908 punktów życia i 4230 jedno- 
stek many, umiejętności walki wręcz 
i na dystans rosną do 150 punktów, 
taka sama jest też ich zdolność ma- 
giczna. Poza tym nie boją się już 
wrogich ciosów. Ich pancerz ma naj- 
wyższy współczynnik - 5083! 


Nagrywamy film 


Nasi kumple nie wierzą, że jesteśmy 
mistrzami Dungeon Siege'a i z naj- 
potężniejszymi wrogami rozprawia- 
my się jednym ciosem topora? Na- 
grywamy film, by pokazać go niedo- 
wiarkom! Podczas rozgrywki wpisu- 
jemy +mmovie. Kiedy chcemy za- 
kończyć nagrywanie naszego obra- 
zu, wpisujemy =Ftovie. 


Wędrujemy bez mgły 


By zobaczyć cały teren, jaki daje się 
objąć wzrokiem bez konieczności 
zwiedzania go i narażania się na nie- 
spodzianki, wpisujemy tajny kod 
+loefervision. Bohaterowie 
są bezpieczni, a gra - nudna. 


Bez tekstur 


Ciekawy widok, odsłaniający zupełnie 
inne oblicze gry, oglądamy, wpisując 
tajny kod +XFQyViSiON. Teraz na 
szarym tle poruszamy się w suro- 
wym środowisku złożonym wyłącznie 
z gołych brył i wieloboków! 


Krasnale wchodzą do akcji 


Naszych bohaterów zmniejszamy do 
rozmiarów skrzatów po wpisaniu 


+minjooky. 


Zdrowot- 
ny ekwi: 
punek 


Komplet 
przedmio- 
tów dodają- 
cych nam 
zdrowia, a do 


tego: łuk, szty- N y 
let, buty, zbro- - 4 
ję, hełm, ręka- | ś 
wice, pierścienie : 
oraz amulet do- 
stajemy po wpi- 

saniu tajnego ko- 

du +faerteh- 
bkadgar. Są to 

co prawda przed- 
mioty niezbyt ma- 
giczne, które nie 

mają wybitnych 
właściwości 

bitewnych, 

jednak 

ich 

główna 

zaleta to 

zwiększe- 

nie naszej 

wytrzyma- 

łości, zaś to 

jest po pro- 

stu nie do 
przecenienia. 


Snajper 


Po wpisaniu kodu 
+sniper zwięk- 
szamy aż do stu 
metrów odległość, 
na którą jesteśmy 
w stanie razić prze- 
ciwnika ze wszystkich 
typów broni strze- 
leckiej. Wprawdzie 
nie poprawiamy 
celności, ale ta- 


- ki zasięg daje 


dużą 


przewagę w walce. Uwaga! Po wpi- 
saniu tego kodu atakujemy na odle- 
głość także... zwykłym orężem. 


Dodatek zdrowotny 


Wpisujemy +pPotionaholic i do- 
stajemy w prezencie dodatek zdro- 
wotno-magiczny. Obok nas pojawiają 
się trzy wielkie mikstury uzdrowienia 
i tyle samo porcji magicznego wywa- 
ru podnoszącego zdolność rzucania 
zaklęć przez bohaterów. 


Większe opisy 


Kiedy wpisujemy tajny kod 
+resizelabelis, opisy na- 
szych bohaterów pojawiające 
się nad ich głowami stają się 

dużo wyraźniejsze niż wcze- 
śniej. Ten tajny kod 
działa jednak tylko 
wtedy, kiedy włą- 


czona jest opcja 


wyświetlania na- 
pisów. 
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Przerwany mecz i zatopione ruiny 


Na początku rozdajemy autografy i idzie- 
my na stadion - Tidus jest popularnym 
| graczem blitzballa, futurystycznej gry 
w piłkę. Jeśli mamy wątpliwości, dokąd 

_ iść, włączamy w menu Config mapkę ze 
strzałką wskazującą kierunek marszu. 
Mecz zostaje brutalnie przerwany przez 
tajemniczą siłę. Wybiegamy ze stadionu 
i spotykamy Morpheusa.... hm, to znaczy 
| Aurona. Biegniemy za nim, tocząc po 
| drodze walki, które są właściwie ćwicze- 
niami, więc postępujemy zgodnie ze 
wskazówkami Aurona. W końcu zostaje- 
my osaczeni i wessani przez Sina. 
Budzimy się w wodzie. Płyniemy w dół, do 
chłopca, a potem w kierunku wskazanym 
przez strzałkę na mapce. Po wyjściu 
z wody idziemy ścieżką, by zaraz znów 
wpaść do wody, gdzie rozprawiamy się 
z piraniami i wodnym potworem. 
Trafiamy do lodowatej jaskini. Przecho- 
dzimy do dużej sali obok i myszkujemy po 
odchodzących od niej korytarzach, by od- 
naleźć krzemień i uschnięty bukiet. Za 
ch pomocą na środku głównej komnaty 
ozpalamy ognisko. Po drzemce walczy- 
my z potworem, w czym pomaga nam 
ieznana dziewczyna. Po nokaucie trafia- 
my na statek jej plemienia. 


Statek plemienia Al Bhed 


duł awnaet uv dra caa7 
Fangmehki 


Rozmawiamy z osobami na pokładzie 
i szykujemy się do wykonania podwodnej 
misji. Wskakujemy do wody i płyniemy 
zgodnie z mapką. W środku podążamy 
za towarzyszką i po włączeniu dwóch 
urządzeń walczymy z ośmiornicopodob- 
nym stworem. Wracamy na statek. 
Z rozmowy z Rikku (tak nazywa się dziew- 
czyna) wynika, że Sin przeniósł nas 1000 
lat w przyszłość. Chwilę potem następu- 
je atak i znów lądujemy w wodzie. 


Besaid i rejs statkiem 


Budzimy się na plaży. Rozmawiamy z gra- 
czami w blitzball, poznajemy Wakkę, 
pierwszego towarzysza w dalszej wę- 
drówce i w drodze do wioski zgadzamy 
się wstąpić do lokalnej drużyny. 


Zwiedzamy wioskę, poznając Crusade- 
rów w chacie z lewej strony i wstępując 
do świątyni na wprost. Przy statuach do- 
wiadujemy się o summonerach. Idziemy 
do chaty Wakki (prawa strona) i po 
drzemce wracamy do świątyni, pakując 
się bezczelnie do Klasztoru Prób, gdzie 
rozwiązujemy łamigłówki. 

Dotykamy znaku na ścianie, a potem 
drugiego - otwiera się przejście. Zabie- 
ramy Glyph Sphere z piedestału i umiesz- 
czamy ją w drzwiach. Po ich otwarciu za- 
bieramy sferę i przenosimy ją do pobli- 
skiego otworu w ścianie, zdobywając do- 
stęp do Destruction Sphere. 

Idąc dalej, natrafiamy na kolejny piede- 
stał. Dwa razy dotykamy ściany naprze- 
ciw niego, wchodzimy do nowo otwarte- 
go pomieszczenia, przenosimy Besaid 
Sphere do piedestału, a w jej miejscu 
umieszczamy Destruction Sphere - to 
otwiera dostęp do skrzyni na końcu kory- 
tarza. Popychamy piedestał z Besaid 
Sphere (przed nami nowy pokój) aż do 
znaku na podłodze. Na dole spotykamy 
kilka postaci, które niebawem dołączają 
do naszej drużyny. Wychodzimy ze świą- 
tyni w samą porę, by podziwiać, jak sum- 
monerka Yuna przyzywa Valefora. 


W nocy zapoznajemy się z bliczową dru- 
żyną i rozmawiamy z sympatyczną sum- 
monerką. Potem zagadujemy Wakkę 
i idziemy spać. Dręczy nas freudowski 
koszmar, w którym sterujemy postacią; 
zaczynamy akcję, podchodząc do Yuny, 
a potem dowiadujemy się, że Tidus jest 
podobny do nieżyjącego brata Wakki. 
Rano wyprawiamy się na przystań, po 
drodze zapoznając się z nowymi techni- 
kami walki i wchodzimy na statek. Na po- 
kładzie rozmawiamy z kim tylko się da, 
odkrywając przy tym nowe wątki. Poga- 
wędkę z Yuną przerywa pojawienie się Si- 
na. Walcząc z nim, robimy, co się da, ale 
to nie powstrzymuje potwora przed za- 
atakowaniem osady Kilika. 


Kilika i drugi rejs 


Wieczorem, już w osadzie, Yuna odpra- 
wia obrzęd odesłania zmarłych. Rankiem 
udajemy się do świątyni — w lewo i na 
wprost. Po drodze, w dżungli, napotyka- 
my Lorda Ochu. Jeśli czujemy się na si- 
łach, walczymy z nim, jeśli nie — obchodzi- 
my go ścieżką po lewej. Do celu prowadzi 
ostatnia odnoga w prawo. Na schodach 
walczymy z Sinspawnem. W świątyni 
spotykamy inną summonerkę - Donę. 
Następnie zjeżdżamy do Klasztoru Prób 
na drugą porcję kombinacji ze sferami 
i piedestałami. 


Kilika Sphere z płonącego piedestału 
umieszczamy w drzwiach i wyjmujemy ją, 
gdy spłoną. Przechodzimy dalej. W otwo- 
rze na ścianie na wprost umieszczamy 
Kilika Sphere. Gdy pojawia się znak, prze- 
nosimy sferę na jedno z bocznych miejsc 
i dotykamy znaku, otwierając przejście 
do płonącego pokoju. Wejście na błysz- 
czący przełącznik przy krawędzi przenosi 
poprzedni piedestał do pokoju, w którym 
się znajdujemy. Piedestał przesuwamy 
na przełącznik. Kilika Sphere ze ściany 
w pobliżu przenosimy na piedestał. Ten 
zjeżdża, a my w puste miejsce wkładamy 
Glyph Sphere. To daje nam dostęp do 
Destruction Sphere, którą umieszczamy 
w otworze odkrytym przez zjeżdżający 
piedestał (obecną tam Kilika Sphere 
przenosimy do następnych drzwi). 
Plądrujemy skrzynię i idziemy dalej, wyj- 
mując Kilika Sphere z drzwi. Doganiamy 
resztę drużyny, a w chwilę potem Yuna 
zdobywa drugiego Aeona - tym razem 
jest to potężny Ifrit. 


Wracamy do osady, pędzimy na okręt 
i odpływamy. Nowy cel to Luca, gdzie roz- 
grywane są mistrzostwa w blitzballu. 
Rozmawiamy z uczestnikami rejsu i tak 
długo próbujemy wejść na górny pokład, 
aż stojąca tam para kończy rozmowę. 
Zapisujemy grę w mesie (zejście jest 
w pobliżu schodów] i podchodzimy do pił- 
ki przy dziobie okrętu. W retrospekcji 
próbujemy wykonać specjalny strzał, któ- 
ry potem pomoże nam w blitzballowych 
rozgrywkach. Jeśli się nie udaje, wczytu- 
jemy stan i próbujemy ponownie - Jecht 
Shot to przydatna w blitzballu technika. 
Rozmowa z Yuną kończy podróż. 


Luca 


Po zejściu na ląd i prezentacji drużyn 
z rozmaitych stron Spiry udajemy się do 
szatni, w której przechodzimy przyspie- 
szony kurs gry w blitzball. Potem znajdu- 
jemy Yunę i wybieramy się prosto do ka- 
fejki w poszukiwaniu Aurona. Niestety 
podczas wynikłej awanturki ludzie z ple- 
mienia Al Bhed porywają Yunę, żądając 
od nas podłożenia im się w pierwszym 
rozgrywanym z nimi meczu. 


Gnamy do doku nr 4 (jest na lewo od 
głównego holu), walcząc po drodze z ma- 
łymi robotami i na końcu z wielkim. W tej 
ostatniej walce dobrze jest kilka razy na- 
ładować piorunem dźwig, a następnie 
użyć go. W tym czasie nasza blitzowa 
drużyna wygrywa mecz z Al Bhed. Drugie 
spotkanie, z faworytami mistrzostw, roz- 
grywamy już własnoręcznie. Wygrać się 
daje, ale jest trudno. 

Po meczu zostajemy niespodziewanie za- 


atakowani. Po następnych walkach i nie- 


spodziewanej odsieczy Seymoura do dru- 
żyny dołącza Auron, a Tidus staje się peł- 
noprawnym strażnikiem Yuny. 


Wyruszamy do świątyni w Djose, ale za- 
nim tam docieramy, przeżywamy sporo 
przygód na trakcie Mi'ihena. 

Idziemy przed siebie, walcząc z potwora- 
mi, rozmawiając z ludźmi - warto się 


tym zainteresować, bo dostajemy przy p 


okazji różne przedmioty - i grzebiąc 
w skrzyniach. W połowie drogi jest go- 
spoda. Po noclegu toczymy zacięty bój 
z Chocobo Eaterem. Potem, jeśli chce- 
my, wynajmujemy Chocobo - jeżeli zwy- 
ciężyliśmy w poprzednim starciu, nic nie 
płacimy. Dojeżdżamy do bramy i przecho- 
dzimy dzięki wstawiennictwu Maestera 
Seymoura. Chwilowo zmieniamy cel wę- 
drówki: kierujemy się do centrum dowo- 
dzenia na Grzybowym Urwisku. 


Mushroom Rock 


Odnajdujemy kolejne windy i wjeżdżamy 
na górę. Trwa tam zmasowana operacja 
mająca na celu zwabienie i pokonanie Si- 
na. Rozmawiamy z ludźmi i szykujemy się 


na dwa starcia z silnym Sinsp 
WCOELEWECIENY CZACIE 

ją tyle szczęścia - pr: y Si 
raz roznosi wszystko w 


K. 


iho tdrńedyfrom Yevon 


mm sfery ze Ściany 
my piedestał w przód, 
prosto w wyładowania elek- 
em przeskakujemy po nim 


. Wracamy i przełączni- 
y piedestał wraz z dwo- 
óre przenosimy do otwo- 
rzeciwległych ścianach pierw- 
mieszczenia klasztoru. 


do pokoju z piedestałem 

amy sferę z prawej strony 

wą, aby zapalić cały wzorek 

w ten sposób mamy do dys- 

| Na ścianie po lewej zaczyna pulsować 

znak - dotykamy go i w efekcie dostaje- 

my Destruction Sphere. Bierzemy ją, 

wjeżdżamy windą na górę i w pomiesz- 

| czeniu na wprost dopychamy pięć piede- 

| stałów do ścian. W korytarzu obok poja- 

| wiają się schody i piedestał. W tym 

ostatnim umieszczamy Destruction 

Sphere, a następnie plądrujemy odkrytą 

skrzynię i biegniemy po schodach. Tu 

czekamy, aż Yuna powróci z nowo zdoby- 
) tym Aeonem - Ixionem. 


D 


W/ każdej grze serii Final Fantas 
na PlayStation pojawia się miła, 
dziecinna i podkochująca się 
w bohaterze dziewczynka. 

Tutaj jest niq Rikku SY 


Po nocy w gospodzie budzimy Yunę 
_ wjednej ze świątynnych izb, rozmawiając 
_ z osobą przy łóżku i niebawem dociera- 
_ my do przeprawy Moonflow. 


Zwiedzamy „stację” i przeprawiamy się 
na drugą stronę na grzbiecie shoopufa 
(rozmawiamy z przewoźnikiem przy 
schodach). W trakcie przeprawy walczy- 
my z maszyną, która usiłuje porwać 
Yunę. Dalej idziemy traktem, zgarniając 
po drodze Rikku. 


Guadosala 


m i Farplane 


" PE 


Kierujemy się do rezydencji Seymoura 
i czekamy w jadalni, gdzie rozmawiamy 
ze wszystkimi. Po animowanej scence 
udajemy się do Farplane - idziemy do gó- 
ry, a potem po mostku i w prawo. Roz- 
WEWELWZAWELCHA (LENENE ante! 
wracamy przed dom Seymoura. Przy 
wyjściu na Thunder Plains (na lewo od 
gospody) dowiadujemy się, że Seymour 
opuścił Guadosalam. Biegniemy powie- 
dzieć o tym reszcie drużyny i wyruszamy 
do świątyni w Macalanii. 


Thunder Plains i Macalania Woods 


n itself to repienish HP and grow eve 


A: Larva 


ZUG 4 
s% 
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Pokonujemy niegościnną krainę, robiąc 
uniki przed piorunami i chowając się 
w pobliżu wież. W połowie drogi odwie- 
dzamy przytulną gospodę. Po rozmowie 
z Yuną i odświeżającym noclegu podcho- 
dzimy do Rikku i idziemy dalej. 


TABA 
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1180_"mP_152 
furon WE_1501 MP__73 


W lesie podążamy w górę po konarach, 
aż Auron wycina przed nami przejście. 
W uroczym zakątku walczymy z niełatwą 
do pokonania kreaturą. Idziemy dalej na 


północ i zapisujemy stan gry w gospo- 
dzie, po czym staczamy jeszcze jeden 
trudny bój. Po wygranej walce resztę 
drogi do świątyni pokonujemy na śnież- 
nych skuterach. 


Macalania 


Po szczęśliwym dotarciu do świątyni 
idziemy do prawej izby, aby poznać praw- 
dę o Seymourze. Potem biegniemy do 
Klasztoru Prób, gdzie walczymy z Seymo- 
urem i jego Animą. Posiłkujemy się przy 
tym własnymi Aeonami, w tym świeżo 
zdobytą Shivą. Tym razem łamigłówki 
czekają nas podczas powrotu. 


Piedestał na środku przesuwamy w pra- 
wo - ślizga się tak długo, aż wpada na 
sople. Teraz popychamy go w głąb ekra- 
nu, aby rozbić nim następne sople 
i otworzyć sobie przejście na dół. Jeśli 
coś nam się nie udaje, przełącznik w le- 
wej części komnaty przywraca początko- 
we położenie piedestału. 

Ze środkowej kolumny zabieramy Glyph 
Sphere, schodzimy na dół i umieszczamy 
ją w lewym otworze w ścianie. Na górze 
podnosi się blok, odsłaniając kolejną Ma- 
calania Sphere. Przenosimy ją na kolum- 
nę piętro niżej, a wtedy pojawia się pierw- 
sza część lodowego tunelu wiodącego do 
wyjścia. Wychodzimy wyżej. 

Znajdującą się po prawej stronie Maca- 
lania Sphere, tę włączającą sople, prze- 
nosimy na dół, umieszczamy w piedesta- 
le i popychamy w prawo, pod kolumnę. 
Pojawia się druga część tunelu. Wycho- 
dzimy na górę, zabieramy sferę z miej- 
sca przy zejściu i umieszczamy ją w środ- 
kowej kolumnie. 

Tunel nad głowami gotowy, pojawia się 
w nim też przełącznik. Wchodzimy na 
niego i po lewej materializuje się piede- 
stał z Macalania Sphere, ten z samego 
dołu. Bierzemy sferę i popychamy piede- 
stał, który zjeżdża po rampie i wbija się 
w sople w lewej części komnaty. Schodzi- 
my piętro niżej i umieszczamy trzymaną 
sferę w otworze przy rampie na samym 
dole, aby znów móc tam zejść. Wracamy 
do nowego przełącznika i wchodzimy na 
niego. Z piedestału, który wrócił na górę, 


wyjmujemy Destruction Sphere, spycha- 
my piedestał i schodzimy na sam dół. 
Umieszczamy Destruction Sphere w wol- 
nym otworze w ścianie, tym obok Glyph 
Sphere, i przetrząsamy skrzynię. Aby 
z powrotem umieścić piedestał pod ko- 
lumną na dole, wracamy piętro wyżej, 
przekładamy Macalania Sphere z kolum- 
ny pośrodku do otworu z prawej strony, 
tak by powstały sople, tym „starym” 
przełącznikiem przywołujemy piedestał 
i popychamy go w prawo, na sople. Po- 
tem przekładamy sferę z prawej na pie- 
destał i popychamy go w głąb, by zjechał 
na dół. Schodzimy za nim, popychamy 
w prawo (pod kolumnę), wracamy piętro 
wyżej i przekładamy sferę przy zejściu do 
kolumny pośrodku. Gotowe! 

Po wyjściu z klasztoru zwiewamy przed 
obstawą Seymoura, by zaraz za punk- 
tem zapisu stanu gry stanąć oko w oko 
ze śnieżnym olbrzymem. Przegrywając, 
futrzak strąca nas na dno jeziora. Ale to 
nie koniec niespodzianek: rozmawiamy 
ze wszystkimi, dochodzi do bliskiego spo- 
tkania z Sinem i odzyskujemy przytom- 
ność w jakiejś pustynnej oazie. 


Bikanel i powietrzny statek 


Przemierzamy pustynię, stopniowo zbie- 
rając drużynę. Po odnalezieniu Rikku oka- 
zuje się, że wyspa jest bazą plemienia Al 
Bhed. Idziemy za Rikku do miejsca, które 
Al Bhed nazywają Domem. Na miejscu 
jesteśmy świadkami inwazji Guado. 
Wbiegamy do budynku i podążamy za 
Rikku, walcząc z Guado i ich pupilkami. 
Jeśli zależy nam na najkrótszej drodze, 
po dotarciu do punktu zapisu stanu gry 
wbiegamy w drzwi obok. 

Idziemy na dół i znajdujemy porwanych 
summonerów, ale Yuny nie ma wśród 
nich. Wychodzimy jedynymi drzwiami 
i trafiamy do statku powietrznego pamię- 
tającego czasy Final Fantasy VIII. 


Po zwiedzeniu statku i zapisaniu stanu 
gry wracamy na mostek i rozmawiamy 
z głównym pilotem. Okazuje się, że Yuna 
jest w Bevelle. Próbujemy zejść z most- 
ka, kiedy okazuje się, że na pokładzie są 
sabotażyści. Walcząc po drodze, biegnie- 
my do głównego holu, tam, gdzie jest 
drugi punkt zapisu stanu gry. Tutaj wyglą- 
damy przez okno - mamy walczyć z tym 
latającym „dywanem z zębami”, jak się 
wyraził Auron. Biegniemy w głąb i korzy- 
stamy z windy. Po długiej bitwie z potwo- 
rem (kluczem jest manewrowanie stat- 
kiem w celu uniknięcia jego trujących wy- 
ziewów) wpadamy do Bevelle, zdążając 
akurat na ślub... Yuny! 


Dobiegamy do schodów, walcząc z obsta- 
wą. Trafiamy do Klasztoru Prób w miej- 
scowej świątyni. Zjeżdżarny na dół windą. 
Popychamy piedestał ze sferą — zamienia 
się w ruchomą rampę. Poruszając się na 
niej, zmieniamy kierunek, wciskając X 
przy znakach w podłodze - rampa jedzie 
w stronę wskazywaną przez znak w mo- 
mencie wciśnięcia X. Dojeżdżając do 
dwóch przeciwległych platform, skręca- 
my na lewą i zabieramy stamtąd Bevelle 
Sphere. 

Ruszamy dalej, popychając z powrotem 
piedestał ze sferą (bez zamontowanej 
sfery nie rusza]. Teraz dostajemy się na 
przeciwległą platformę, zawracając na 
ostatnim znaku i skręcając w lewo albo 
dojeżdżając do końca tunelu i zaczynając 
od jego początku. Dla przejrzystości opi- 
su PLAY stosuje tę drugą metodę. Po 
starcie od początku ścieżki skręcamy na 
platformę po prawej. Umieszczamy trzy- 
maną sferę w otworze - odbudowuje to 
brakujący fragment tunelu poniżej. Za- 
czynamy od początku tunelu i skręcamy 
w prawo, w odnogę na dół. Na rozstaju 
skręcamy w lewo, a potem w drugą od- 
nogę w prawo. 


Z otworu w ścianie zabieramy Glyph 
Sphere. Wracamy do głównego tunelu 
na tym poziomie. Nie idziemy na górę, ale 
jadąc nim dalej, skręcamy w ostatnią od- 
nogę w prawo. Glyph Sphere umieszcza- 
my chwilowo w piedestale, by przenieść 
Bevelle Sphere z piedestału do otworu po 
lewej. Otwiera się przejście dalej. Zabiera- 
my Glyph Sphere i umieszczamy w znaku 
na wprost. Przenosimy nowo odkrytą De- 
struction Sphere na piedestał. To samo 
robimy z Bevelle Sphere, którą otworzyli- 
śmy przejście. 

Zaczynając od początku tunelu, jedziemy 
na wprost i skręcamy w drugą odnogę 
w prawo. Destruction Sphere umiesz- 
czamy w otworze, z którego zabraliśmy 
Glyph Sphere - w ten sposób zmieniamy 
znak w pierwszej odnodze. Jednak zanim 
tam się udajemy, zabieramy jeszcze jed- 
ną Bevelle Sphere: zaczynając od począt- 
ku tunelu, skręcamy od razu na prawo, 
w odnogę na dół. Tam bierzemy wspo- 
mnianą sferę. 

Wracamy na rozstaje trzech dróg, kieru- 
jemy się w prawo (czyli dawniejsze na 
wprost) i znów w prawo, w pierwszą od- 
nogę. Przepychamy piedestał do przodu 
i dojeżdżamy do schodów ze skrzynią. 
Trzymaną w ręku sferę umieszczamy 
w otworze na wprost. Plądrujemy skrzy- 
nię po prawej i wchodzimy na przełącznik 
pod nią - to przenosi piedestał na górę. 


Popychamy go w lewo i plądrujemy dru- 
gą skrzynię, a następnie idziemy w pra- 
wo. Yuna pozyskuje Bahamuta, po czym 
zostajemy aresztowani. 


Po scence kierujemy krokami Yuny. Kom- 
pletujemy część drużyny, przemieszcza- 
jąc się na nogach i za pomocą telepor- 
tów. W lewej odnodze jest Lulu, w prawej 
— Kimahri, a dalej w górę - Auron. Do- 
cieramy do punktu zapisu gry przy kory- 
tarzu z czerwonymi światłami i idziemy 
dalej, aż spotykamy Isaaru, który a 
nas na pojedynek Aeonów. 


- Po walce akcja przenosi się do Tidusa i je- 


go części drużyny. Płyniemy korytarzem, 
walcząc, aż trafiamy na ducha ti k „dywa- 
nika” który zaatakował statek powietrzny. 
Uciekamy, otwierając przejście, ale jeśli 
mamy ochotę walczyć, pamiętamy, że to 
zombie i wszystkie przedmioty lecznicze 
i ożywiające boleśnie go ranią... 

Płynąc dalej, docieramy do Yuny, a potem 
toczymy bój z martwym Seymourem. Po 
walce rozmawiamy z Yuną i ruszamy 
w kierunku Zanarkandu. 


Bo ymour Natus 
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kończy się 
na a fizymu Pr. 
z r szyi i idzie 
mostu walczymy z kamiennym robotem. 


szlakiem. Spotykamy mieszkających tu 
Ronso, którzy początkowo są bardzo nie- 


zadowoleni z naszej obecnc ości, ale 
w końcu puszczają nas dalej. dnego 
z nich kupujemy broń i przedmioty. Kilka 
kroków dalej drogę zastępują Biran 
i Yenke, starzy znajomi Kimahriego. Wal- 


ka jest świetną okazją, żeby wyssać Lan- 
cetem overdrive'y z kolegów, a także 
okraść ich z wartościowych przedmio- 
tów, jeśli Kimahr ) 
Idziemy dalej - teraz czeka nas mnó- 
stwo walk po drodze. W pewnym mo- 
mencie spotykamy handlarza, który ma 
dla nas przedmioty i bardzo ciekawą 
broń. To ostatnia okazja do zakupów 
przed ważnymi starciami. Po minięciu 
punktu zapisu stanu gry walczymy z nie- 
ustraszonym Seymourem. 


M 


Przekraczamy most i idziemy górskim 


Po krótkim marszu trafiamy na Fayth. Ti- 
dus traci przytomność i przenosi się do 
dawnego Zanarkandu. Idziemy na łódź 
i wchodzimy drzwiami po lewej. Po scen- 
ce Tidus wraca do zmysłów. Biegniemy 
przez jaskinie, podążając za strzałką na 
mapce. Dalszą drogę uniemożliwia woda. 
Tidus, Wakka i Rikku płyną na zwiady. Na 
końcu czeka proste, zręcznościowe za- 
danie, którego zaliczenie otwiera schody 
w pobliżu punktu zapisu stanu. Cofamy 
się tam — na lądzie kierujemy całą druży- 


- ną, w wodzie tylko wspomnianą trójką - 


i na rozwidleniu skręcamy w lewo (z pra- 
wej są skrzynie). Płyniemy do końca, na 
drugą próbę. Dopasowujemy członków 
grupy do trzech kolorów. Odpowiadają 
one z grubsza barwom ścieżek zostawia- 
nych przez poszczególne postacie 
w Sphere Grid, a więc: Rikku - zieleń, Ti- 
dus - błękit, WWakka — czerwień. 
Przetrząsamy skrzynię pod kolorami 
i wracamy. Po wyjściu z wody kierujemy 
się na górę po kamiennych platformach 
z lewej, które pojawiły się po rozwiązaniu 
- zagadki z kolorami. Walczymy z całkiem 
sprytnym potworem, a potem dociera- 
uf my do ruin miasta Zanarkand. 


with equipped weapon. 


_ Biegniemy na miejSdł api "4 już z in- 
tra do gry, l tam i ruszamy 


ciaą 


Wchodzimy na pierwszy przełącznik 
w podłodze. Zapala się ekran z tetrisopo- 
dobnymi elementami. Używając podłogo- 
wych przełączników, podświetlamy takie 
same elementy, jakie widzimy na ekranie. 
Jeśli nie dajemy sobie rady z tym zada- 
niem, podchodzimy do ekranu i wciska- 


ś cztery działają jak przełączn 
' pychamy któryś do śc 


8. 


my X — na podłodze zaświecają się wtedy 


miętujemy, gdzie zn 


dodatkowo wci kaj 3 ( 


sam trik z włączeniem 
dejście do ekranu, dzię| ' czemu cała pró- 
ba przestaje być łamigłówką, stając się 
nudną robotą do odwalenia. 


A zatem: w pierwszej sali popychamy do- 
wolny z czterech piedestałów bez otwo- 
rów na sfery, biegniemy do drugiej sali 
i podświetlamy elementy według wzorka 
na ekranie. Potem wracamy do pierw- 
szej komnaty, popychamy inny piedestał, 
podświetlamy nowy wzorek w Bpkoju 
obok i tak cztery razy. , 
ka > przenosimy sfery z "a 

Saka (6 w drugiej komn A a pie- 
desta ierwszej: Kilika Eh re w le- 

eaki Sphere w prawy. O o 

punkt zapisu stanu gry. 
drugiego pokoju, gdzie toc 
poczwarą. Po ciężkiej walce Yuna 
dża na dół, a zaraz za nią — reszta dr 
ny. Wydarzenia przybierają nieoczekiwa- 


ny obrót - walczymy z Lady Yunalescą 
ieleniach. P o zwy , 


trzech kolejnych wc 
ięstwie wracamy na dół schodami roz 
iamy z Auronem. Potem wychodzi 
my p rzed świątynię i zabieramy się na 
powietrzny statek. 5 


ą 


y 

z Yuną i Kimahrim. . Wracamy do kokpitu, 
po drodze mijając handlarza. Podcho- 
dząc do Cida, przełączamy się na mapę 
i wyznaczamy cele dla statku. Z gotowej 
listy wybieramy Highbridge. Spotykamy 
się z Miką, a potem z Fayth i ucinamy so- 
bie pogawędkę. 


na moment potrzebne elementy. Zapa- 
(ARE iki 


k 4 
Jechta. 
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opiekuje 
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PORADNIK 


We wnętrzu Sina wszystko jest spowite 


dymem. Mapka tworzy w miarę od- 


5 zy Ech, skręcanij a 
klem w podłożu w prawo, a potem w le- 
wo, do następnego znaku. Teraz w lewo, 
przed wodospadem w prawo, a przy na- 
stęp e - ponownie w lewo. E 
gniemy prosto i docier rozstaje, 


ka Tajne kody. Są w niej kody do kilkuset 
gier na PlayStation, PlayStation 2, Game- 
Boya Advance i GameBoya Color: Oprócz 
| tego w każdym numerze PLAYA publikuje- 
= | my kody do wielu gier. Dobrym wyjściem 
Mimo najszczerszych chę- | dla posiadaczy konsol firmy Sony jest rów- 


_ vance ukazało się do 
dziś kilkaset gier / 
a na GameBoya Co- | 


AD PACC 


ci nie bylibyśmy w stanie przesłać Ci | nież kontakt z infolinią PlayStation dostęp- | 
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| powinno się wyłączać konso- | www.google.com.pl. Strony z informacja- nik nie chce mnie wpu- 
| lę? Jak czyścić czytnik DVD? | mi o grach są zwykle napisane po angiel- |  ścić. Co mam zrobić? 
Kumpel mi opowiadał, że sku, ale posiadacze konsol zazwyczaj | Tomek 
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Zapraszamy do konkursu! Do wygrania są dwa superzestawy akcesoriów 
8 w 1 do GameBoya Advance (lupa, zasilacz, pokrowiec, akumulator i inne) 
oraz dwa zestawy akcesoriów do GameCube'a (dżojpad i karta pamięci 
oraz dżojpad i kabel RGB). Co zrobić, by wziąć udział w konkursie? Naryso- 
wać trzyobrazkowy komiks przedstawiający przygody postaci z dowolnej 
gry na GBA lub GCN. Prace z podanym nazwiskiem i adresem zamieszka- 
nia prosimy wysyłać pod adresem redakcji: PLAY, Al. Jerozolimskie 181, 
02-222 Warszawa, koniecznie z dopiskiem „Konkurs GBA i GCN”. 


Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie i osoby niepełno- 
letnie reprezentowane przez rodziców lub opiekunów prawnych. 
Konkurs trwa od dnia 20 czerwca 2002 do dnia 24 lipca 2002. 
Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do dnia 24 lipca 2002 (liczy 
się data stempla pocztowego) autorskiej pracy rysunkowej przedsta- 
wiającej trzyobrazkowy komiks z postacią z dowolnej gry na konsolę 
GameBoy Advance lub GameCube. 
Wyłoniona przez organizatora komisja składająca się z członków reda- 
kcji PLAYA wytypuje zwycięzców spośród autorów nadesłanych prac. 
Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni od ogłoszenia 
wyników konkursu, które ukażą się w PLAYU numer 9/2002. Roz- 
strzygnięcie nastąpi dnia 12 sierpnia 2002. 
Nadesłanie pracy konkursowej oznacza, że w wypadku wygranej 

. : |. uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swojego imienia, nazwiska, 

7 — " ż j miejscowości, w której mieszka, oraz pracy konkursowej. 
0: PS ; 2 Ę Redakcja nie zwraca nadesłanych prac. 
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Poznaj Baldur's Gate: Dark Alliance - najbardziej niesamowite połaczenie gry akcji i RPG. Przenieś się do Zapomnianych Krain, wyrusz na spotkanie niezwykłych przygód. 
Eksploruj niezliczone krainy i podziemia Zapomnianych Krain, stocz porywające pojedynki z najbardziej przerażającymi bestiami. Rozkoszuj się doskonałą grafiką i efektami 


czarów. Delektuj się profesjonalną wersją językową przygotowaną przez zespół CD Projekt. Zostań niezwyciężonym wojownikiem! 


developed by 


sNowblind www.cdprojekt.info aja „i (0-22) 519 69 69 
studios mi | 


TWOJE ŹRÓDŁO INFORMACJI 


wwwinterplay.com/bgdarkalliance 
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